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A velocidad de 

vertigo, fuimos a y 

volvimos de 

Londres. Nos 

esperaba la feria 

mas importante de 

software de 

entretenimiento. Aqui os contamos 

todos sus novedades. 
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PREVIEW 

SHADOW OF 
THE COMET 

jQuien se aventuraria en un pueblo 
en el que ocurren cosas "poco nor- 
males"? Solo 
un periodista 
creado por 
Infogrames y 
algo incons- 
ciente, se atre- 
ve a asistir a 
las reuniones 
que magos y 
brujas cele- 
bran en 
«Shadow of 
the Comet». 



4 PRIMERA LINE A Mantener in- 
formados a nuestros lectores de todas las 
novedades del extranjero, es uno de nues- 
tros principales objetivos. 

I O PREVIEW Este mes contamos 
con un principe y con una cancha de ba- 
loncesto. Se trata de «Prince of Persia 2» y 
«PC Basket*. 

27 PANTALLA ABIERTA Lacri- 

tica es la mejor manera de afrontar los jue- 
gos. Seguimos este sistema con «Zool», 
«WaxWorks», «Michael Jordan in flight*... 




PANTALLA ABIERTA 

LES MANLEY IN: LOST IN L.A. 

Un enano desaparece. Su novia tambien. Les 
Manley les busca. Y 
todo esto ocurre en 
Los Angeles. Es 
increible pero cier- 
to. La ciudad del 
cine esta asi de 
loca y nosotros nos 
sumergimos en su 
locura. 



ALTA DENSIDAD 

LA MEMORIA DEL PC 

En dos discos hemos "metido" 
demos jugables de «Shadow 
of the Comet» y «Car & 
Driver», amen de 
programas como «Panic» o 
«Frame by frame». Tambien 
contareis con unas 
sangrientas pantallas de 
«WaxWorks». 

EN PORTADA... 





Cyberdreams y Syd Mead. Dos 
nombres para nuestra portada 
que se funden en uno solo: 
«CyberRace». Por fin hemos 
encontrado el juego total. 



EXPANSION 



& 



QUICKIT 

Este mes analizamos un 
util programa desarrollado 
por Topo Soft que recrea en 
nuestra pantalla un intuitivo 
entorno grafico que simplificard 
nuestro trabajo ante el ordenador. 




57 A EXAM EN 

*> VIDEO BLASTER 

Continuamos revisando las tarjetas 
mas interesantes que llegan a 
nuestro pais. 
«Video Blaster* 
es una de ellas 
ya que conjuga 
sus potentes 
prestaciones 
con un precio 
competitivo. 
Entramos en el 
mundo de la imagen. 
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A FONDO 

STUNT ISLAND 




Muy de cerca vamos a vivir la 
sensacion de volar ante las 
camaras. Somos grandes 
especialistas, valientes e 
intrepidos, pero tambien maestros 
en dirigir peliculas. 

FLASHBACK 

INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE 

Si la primera aventura de Indy es 
tu asignatura pendiente, aqui tienes 
todos los pasos para resolverla. 




Superarnos es uno de los objefivos que 
nos planteamos cada mes. Por eso, nu- 
mero a numero, intentamos llevar hasta 
vosotros los mejores programas y cuanto 
ocurre en este interesante mundo que 
nos rodea. Este mes hemos querido, ode- 
mas, poner el liston muy alto. En el lugar que correspon- 
de a todas las grandes producciones que protagonizan 
este numero. Para empezar, por tratarse de la portada, 
tenemos elprivilegio de presentaros «CyberRacer», un in- 
creible simulador que incorpora elementos arcade y que 
ha sido disehado para CyberDreams por Syd Mead, el 
genial artista amerkano que creo los ambientes espacia- 
les de «Blade Runner» y «2010». Por supuesto, hemos 
acudido puntuales al European Computer Trade Show de 
primavera y hemos recogido -en tiempo record- lo mas 
importante y novedoso del software de PC. Tambien cuen- 
tan con un lugar de destacado entre otros, «Les Manley 
in: Lost in LA.», «Shadow of the Comet», «Stunt lsland» y 
«lndiana Jones and the Last Crusade». En el apartado tec- 
nico analizamos un nuevo entorno con sello espanolpara 
PC llamado «QuicKit», que hara mucho mas facil nuestro 
trabajo ante el ordenador. Tambien hemos sometido al 
examen de los expertos la tarjeta «Video Blasters Nues- 
tras secciones de siempre cierran este numero que espera 
ser mejor que el anterior y "peor" que el venidero. Hasta 
el proximo mes. 



40 ESTO TIENE TRUCO ,Y 

ademas de verdad! Esta seccion esta dedi- 
cada a todos aquellos que necesitamos de 
una ayuda para finalizar lo empezado... 

45 PIXEL A PIXEL Nuestro mas 
profundo respeto a los artistas que todos 
los meses nos obsequiais con vuesfras 
obras de arte. Va por vosotros. 

46 PRIMER CONTACTO «The 

Summoning)) nos invito, en un autentico jue- 
go de rol, a cruzar el umbral de sus calabo- 
zos y a descubrir su interior. 



48 INFOGRAFIA La aplicacion 
de esta nueva ciencia a una de las mas 
antiguas artes produce efectos sorpren- 
dentes. Infografia y arquitectura se fun- 
den para lograr un nuevo concepto espa- 
cial. Es la mejor manera que saber como 
va a quedar nuestra casa antes de poner 
los cimientos. 

56 CARTAS AL DIRECTOR 

Aunque esta muy ocupado, nuestro director 
tiene tiempo para leer todas vuestras cartas 
y seleccionar las mas interesantes. Son una 
buena muestra de vuestras inquietudes. 



60 COMO LLEGAR AL Fl- 

NAL DE... «Lure of Temptress)), una 
aventura grafica en la que la interactivi- 
dad es la gran protagonista. Su final es 
sorprendente. 

80 PC SHOP Ir de compras es algo 
que a todos nos apetece, y mas cuando 
buscamos aquel elemento que mejore 
nuestros equipo. 

82 CONSULTORIO Y para ter 
minar, acabaremos con todas vuestras du- 
das que, muchas veces, son las nuestras. 
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APLICACIONES 
EXCEL 4 
1 76 pags. 
880 ptas. 



E; 



n diez breves lecciones, todas ellas 
de facil comprension gracias a que 
contienen casi tanta superficie arafica 
como de textos, se nos explica el 
funcionamiento de una de las tiojas de 
calculo mas utilizadas en la actualidad, 
Excel 4. A pesar de que se trata de una 
quia de iniciacion, es mas que suficiente para saber como utilizarla, 
dar formatos, bacer graficos de todo tipo, crear bases de datos, 
manejar macros, etc. Sin embargo, siempre hay que tener en cuenta 
que todos estos temas estan tratados muy por encima, por lo que es 
recomendable sobre todo para los usuarios noveles. 
Susana Vazquez Jimenez 
Anaya Multimedia 
■ft-* 
Nivel «l» 



Manual fundamental de 

WordPerfect 5,1 




APLICACIONES 

MANUAL FUNDAMENTAL DE 

WORDPERFECT 5.1 

474 pags. 

3350 ptas. 

El Wordperfect es, sin duda, el proce- 
sador de textos que mas usuarios 

tiene, dado el enorme potencial que 
posee. En este manual, se analiza a fondo la version 5.1 que, ademas 
de las ya existentes, incorpora nuevas funciones. Este libra posee una 
estructura uniforme. Primero se mencionan las nociones basicas del 
tema tratado; por ejemplo, la creacion, edicion y grabacion de 
documentos. Luego, y mediante secuencias de tecleo, va pro- 
fundizando hasta alcanzar el conocimiento total del procesador. Antes 
de abordar el uso de una nueva funcion, se repasa lo aprendido, por lo 
que la memorizacion se realiza sin esfuerzo. Es, por tanto, util como 
guia de iniciacion y como manual de aprendizaje a fondo. 
M. B. Fox, L C. Metzelaar y S. Hafer 
Anaya Multimedia 
-k-k-k 
Nivel «l» 

APLICACIONES 

dBASE IV 

1 84 pags. 

3300 ptas. 



dBASE I 



Con una estupenda presentacion, 
esta obra explica los principios 
basicos del funcionamiento de un 
sistema de gestion de datos tan potente 
como complejo, «dBase IV». Como 
todos los manuales de la coleccion "Las 
quince primeras horas con...", facilita la introduccion del usuario a 
las funciones de este programa de forma bastante grafica y send! 

Antonio y Luis Rincon 

Paraninfo 
-k*-k 
Nivel «l» 
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no de los pasatiempos mas comunes con el que se puede disfrutar en to- 
do momento y en cualquier lugar es un solitario. Para divertirnos con el 
solo necesitamos una baraja y ganas de jugar. 
Ahora, Interplay ofrece una nueva version de este conocido entretenimien- 
to, ejecutable desde Windows, en el que la tradicion en el juego se ve sustituida por la fan- 
tasia. Dispondremos de nuevas opciones en el desarrollo de la accion, eligiendo entre 
modo normal o competicion; contra reloj; doce modelos distintos de baraja... Ademas, ten- 
dremos la posibilidad de cambiar el tapete; el tamano de las cartas; seleccionar varias mo- 
dalidades de solitarios; etc. Y si en algun momento llegamos a cansarnos de todo esto, 
tambien podemos optar por disputar un "tour", en el que tendremos que veneer en varias 
series de partidas, teniendo en cuenta que la dificultad ira en aumento. Desde luego, estar 
solo ya no significa estar aburrido. 





n, w La Mdquina 
™ del Millon 

onvertir el PC en 
una de esas tipicas 
maquinas de bolitas 
es lo que han pensado 
21st. Century y Digital Illusions con su 
«Pinball Dreams», toda una novedad en 
videojuegos en el mundo de los compati- 
bles. Pese a que este programa ya apa- 
recio hace algun tiempo en formato Ami- 
ga, los usuarios de PC no hemos podido, 
hasta este momento, disfrutar de las ex- 
celencias del juego. 

Cuatro pantallas diferentes, simulando 
otras tantas "maquinas", contendra en su 
interior «Pinball Dreams». A partir de 
ahora, ya no sera necesario dejarse un 
buen monton de monedas en el bar de al 
lado, o en la sala recreativa mas cerca- 
na, para pasarseio estupendamente dan- 
dole a la bola y subiendo rampa tras 
rampa hasta conseguir una bola extra. 



OPor fin, podemos anuncia- 
ros a bombo y platillo la 
aparicion en el mercado 
del ultimo microprocesador 
de la familia Intel. Se trata, 
como todos sabeis, del 80586, o Pentium, 
como ha sido llamado por los responsables 
de la compania. 

Aunque en un principio iba a aparecer 
para las pasadas navidades, inevitables re- 
trasos de ultima hora han relegado su pre- 
sentacion hasta estas fechas. A dos veloci- 
dades distintas -60 y 66 megaherzios- 
doblara en prestaciones, por poner un 
ejemplo, a un 486 DX-2 a 66 megaherzios 
y sera cinco veces mas rapido que cual- 
quier otro microprocesador de la misma 
gama. Simplemente algo fuera de serie. 

Y esto no es todo. Portavoces de la em- 
presa Intel han anunciado que sacaran, en 
breve espacio de tiempo, un ordenador 
que incluya dicho procesador a la escalo- 
friante velocidad de 1 00 megaherzios. Por 
ello, practicamente podemos asegurar que, 
con el, las computadoras no correran..., si- 
no que volaran. 
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El Color del Dinero 

s 




e dice que de la marcha de la bolsa depende la economia de un 
pais. Posiblemente no exista un tema tan popular y tan descono- 
cido al mismo tiempo. Por ello, Interplay ha decidido poner re- 
medio a esta confusion con «Rags to Reaches*. 

En este programa, asesorado en su realizacion por autenticos "brokers" de Wall 
Street, tomaremos el papel de un corredor de bolsa durante su trabajo en el merca- 
do de valores. Empezaremos desde muy abajo para, poco a poco, ir asumiendo res- 
ponsabilidades y riesgos mientras obtenemos puntual informacion sobre cotizaciones, 
alzas y bajas, acciones, etc. Claro que existen muchas maneras de conseguir todos 
estos datos y quiza en mas de una ocasion no sean totalmente legales, sin embargo, 
en asuntos de dinero como en el amor casi todo vale, o por lo menos eso dicen. Pa- 
ra completar la simulacion, podremos situar la accion en dos momentos distintos: la 

actualidad; o el famoso crack del 29, cuan- 
do el mercado estadounidense se hundio, 
y comenzo la peor crisis de la historia. En 
fin, este programa promete ser realmente 
apasionante. 




^ LaMadrede 
•SK lodas las 




En el mundo de los PC's y 
compatibles se estd echan- 
do de menos un juego que 
se anunciaba como una 
autentica bomba las pasa- 
das navidades. Se trata de «Street Fighter 
ll», sin duda alguna, el mejor videojuego 
de lucha creado hasta la fecha. 

Innumerables contratiempos han provoca- 
do que la aparicion de tan esperado pro- 
grama se haya retrasada desde finales del 
ano pasado hasta una fecha que esta toda- 
via por determinar. Segun hemos podido 
saber, la version para los compatibles rea- 
lizada por la compania U.S. Gold estaba 
practicamente terminada. Sin embargo, 
Capcom, despues de testear dicha version, 
decidio que no estaba dotada de la cali- 
dad que «Street Fighter ll» se merece. Por 
este motivo, fue devuelta a la empresa de 
software de entretenimiento britanica, con 
el fin de que "corrigiera" ciertos errores 
que habian sido detectados. 

Segun esto, cuando vea la luz, el progra- 
ma debera ser una autentica maravilla. Es- 
peramos con impaciencia. 
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on este nombre se popu- 
larizo uno de los conflic- 
tos belicos mas recien- 
tes, la Guerra del Golfo. Y, en estos hechos 
se ha inspirado Empire para realizar «War 
in the Gulf», un complejo y completo progra- 
ma de estrategia. Aunque no se han tornado 
como referencia las campanas de esta con- 
frontacion, siendo ficticios tanto escenarios 
como acciones de lucha, existe un claro para- 
lelismo entre contendientes y ambientacion, 
por citar algunos de los aspectos del progra- 
ma. Todo tipo de vehiculos militares, editor de 
mapas, buenos graficos y excelente banda so- 
nora son algunas de las caracteristicas mas 
destacables de «War in the Gulf». 






«Jurassic Park», la mas reciente 
produccion de Steven Spielberg, 
es el proyecto estrella de Ocean 
para los proximos meses. Segun 
se rumorea, la compania ha de- 
sembolsado cerca de quinientos 
millones (500) por los derechos. 

Rod Cousens, cabeza visible de 
Acclaim, ha firmado un acuer- 
do para la distribucion de todos 
sus productos en Espana, con 
una nueva distribuidora de re- 
ciente creacion. 

El insistentemente desmentido 
lanzamiento de «The Lawnmo- 
wer Man» en PC, ya se da como 
seguro por The Sales Curve. 

La absorcion de la que fue obje- 
to Origin por parte de la todo- 
poderosa Electronic Arts, ha he- 
cho que la habitual presencia de 
la serie «Ultima» en el ECTS, pa- 
sara desapercibida frente al am- 
plio respaldo que ha tenido 
«Strike Commander*. 

«The 7th Guest» ha pasado de 
ser la eterna promesa de Virgin, 
a convertirse en una realidad 
palpable. Muy pronto sera distri- 
buido en nuestro pais. 

Septiembre es el mes que se 
anuncia como fecha de salida 
para la continuacion de uno de 
los mejores programas de todos 
los tiempos: «Alone in the Dark». 

Westwood Studios tiene centra- 
da su atencion en dos proyec- 
yos, «Kyrandia 2» y «Legend of 
Lore», un juego de corte muy pa- 
recido al primero. 

El ECTS fue el marco elegido por 
Dino Dini para la presentacion 
"en sociedad" de su mas recien- 
te creacion para PC, «Goal». 

Algo ilegal, pero excitante (o eso 
dicen) nos propone Psygnosis 
con«lnnocent Until Caught». Ni 
mas ni menos que defraudar a 
hacienda de todos los modos po- 
sibles, sin que nos pillen, claro. 
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Tres Dias en la Feria 





UN GRAN PASO HACIA 

EL FUTURO 

Del 4al6 del pasado mes de abril los productores de software de entretenimiento mas importantes del mundo se han dado cita, una 

vez mas, en el Business Design Centre de Londres. El European Computer Trade Show se ha comertido de este modo en la excusa 

perfecta para que todos los profesionales del sector, tanto productores como distribuidores y prensa especializada, se reunieran en esta 

edicion de primavera de una de las ferias mas importantes del momenta. Por supuesto Pcmania estuvo alii y en las siguientes lineas os 

vamos a contar los defalks mas significativos del evento. 
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i la edicion anterior 
del Trade sirvio 
para que las dis- 
tintas companias 
nos mostraran lo que estaban prepa- 
rando, en esta, hemos visto las versiones defi- 
nitivas de lo que solo eran proyectos hace seis 
meses y que ahora son grandes programas. 
Pocos productos en fase de desarrollo han 
desfilado en los diferentes stands, quiza por- 
que los lanzamientos mas fuertes se preparan 
siempre para las navidades y esas fechas to- 
davia estan muy lejos. De cualquier forma, 
asistir al Trade siempre es un autentico espec- 
taculo. Y, logicamente, habia programas im- 
presionantes para PC. 

LA SIMULACION TOTAL 

Origin y Chris Robberts, el afamado autor 
de «Wing Commander*, nos tenian prepa- 
rado un stand muy particular. Una carlinga 
de avion frente a una enorme pantalla de vi- 
deo nos hacia suponer algo muy especial: la 
presentacion mundial de «Strike Comman- 
der». jQue es «Strike Commander»? Pues un 
simulador de vuelo. jQue le diferencia del 
resto de los simuladores? Casi todo. 

En primer lugar posee unas escenas de pre- 
sentacion dignas de unas superproduccion de 
Hollywood. Junto a estas, el argumento en el 
que se basa la aventura tambien demuestra 
que en Origin se cuidan todos los detalles. Y 
por ultimo, os podemos decir que la tecnolo- 
gia empleada para los graficos del programa 
supera a todo lo visto hasta ahora. Detalles 
como la posibilidad de ver, incluso, como se 
rompen las olas en las rocas de los acantila- 
dos mientras nuestro avion sobrevuela la zo- 
na, observar como se nos nubia la vision al 
atravesar las nubes, o apreciar diferencias en- 
tre los distintos edificios de las ciudades dan a 
«Strike Commander» una calidad especial. Le 
convierten en el «Wing Commander* de la si- 
mulacion de vuelo. No podia ser menos. 

COMO PECES EN EL AGUA 

Seguro que si hablamos de Alexey Pazhitnov 
muchos de vosotros no sabreis de quien se 
trata. jAsi pagais a quien os ha hecho pasar 
cientos de horas de diversion! Bromas aparte, 
A. Pazhitnov fue quien diseno el conocido 
«Tetris». Ahora, de la mano de Mindscape, 
lanza otro programa que promete ser, cuanto 
menos, tan original como su primera obra 
maestra. «El-Fish», que asi se llama el juego, 



es, por extrano que parezca, un simulador de 
acuario informatico. Suena raro jverdad? 
Pues lo es. Pero tambien toda una creacion. 
Imaginaros que sois ingenieros geneticos y te- 
neis que crear nuevas criaturas y experimen- 
tar como se desarrollan en el medio ambiente. 
Esto es «El-Fish». El ordenador permite mez- 
clar diferentes especies de peces, simular mu- 
taciones, crear distintos habitats..., y, lo mejor 
de todo, ver en la pantalla como nuestros hu- 
medos amigos nacen, crecen y se reproducen. 
Las diferentes animaciones de las criaturas 
nacidas de los experimentos son generadas 
automaticamente por la computadora, igual 
que su comportamiento. 

«El-Fish» es extremadamente original. Genial, 
como «Tetris». Una autentica obra maestra. 
Y, por si no nos creeis, os diremos que la pri- 
mera version del programa fue presentada, 
causando sensacion, en la ultima edicion de 
Imagina. 

EL MUNDO VIRTUAL DE EMPIRE 

«Cyber Space», el programa que Empire es- 
ta a punto de comercializar en todo el mun- 
do es un titulo muy especial. En el es posible 
hacer cualquier cosa que se os antoje. En teo- 
ria sereis un recien llegado a una gran ciu- 
dad del future Alii os espera una desagra- 
dable sorpresa: no hay trabajo y no teneis 
dinero. A partir de ahi el juego os deja total 
libertad. Si decidis dedicaros al crimen po- 
dreis hacerlo. Tambien podreis buscaros una 
ocupacion. O convencer a alguien para que 
os mantenga. En «Cyber Space» hay un mi- 
llon de habitantes que controla el ordenador, 
cada uno con diferente personalidad y as- 
pecto. Hay alrededor de mil edificios distin- 
tos en los que entrar. Y, lo mejor de todo, 
existe una red de realidad virtual que con- 
trola toda la ciudad y en la que vuestro per- 
sonaje puede introducirse para descubrir sus 
secretos. Espectacular es el adjetivo que me- 
jor puede aplicarse al trabajo de esta com- 
pania canadiense. Estamos deseando entrar 
en el Cybermundo de Empire. 

OCEAN, DEL FUTURO A LA 
PREHISTORIA 

Si en las lineas anteriores os hablabamos de 
«Strike Commander*, es ahora el momenta de 
mencionar dos nuevos programas de Ocean 
que sin duda van a ser su competencia direc- 
ta. El primero se llama «lnfemo» y podriamos 
decir que es la segunda parte del conocido 
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«Lost in Time», o perdido en el tiempo, un 
sugerente titulo de Coktel Vision. 



'iklou NirftteaUe, iriJthe catacombs, 
: ? a buhdr @<l years ago f, ,1 



Microprose apuesta por el fantasmagori- 
co programa «Return of the Phantom». 




La simulacion total corrio a cargo de Ori- 
gin y su «Strike Commander». 




Un nuevo punto de vista muy subjetivo 
de «Strike Commader». 




En «Cyber Space» un original mundo ci- 
bernetico se pone al servicio del rol. 



i a 




«Odyssey», la continuacion de «Epic» es 
otro gran programa de Ocean. 




^l^l^fe^r^r*^ 



La maravilla de la tecnica, es decir «EI- 
Fish», ultima creacion de A. Pazhitnov. 




LucasArts "ataco" de nuevo con un sor- 
prendenle programa: «Day of the tentacle». 




«Star Wars 3D: Rebel Assault", de LucasAits, 
por fin sera algo mas que un simple rumor. 




«F 29 Retaliatory Si este ultimo tenia unos 
graficos espectaculares y una suavidad im- 
presionante, esperad a ver «lnferno». Con in- 
numerables opciones, entre ellas la de pilotar 
el super secreto Fl 1 7 Stealth Fighter, y unos 
detalles tan especiales como poder ver las di- 
ferentes insignias sobre las alas de los avio- 
nes, «lnferno» va a causar serios problemas a 
los aficionados a los simuladores, que no van 
a poder despegarse de sus ordenadores ni si- 
quiera para comer. Doscientas misiones van a 
ser las que incorporara el programa. Asi que 
preparaos pilotos de salon, que «lnferno» es- 
ta a punto de llegar. El segundo programa de 
la conocida compania inglesa se llama 
«Odyssey» y es otra continuacion, esta vez de 
«Epic». Mas planetas, mas misiones, mejores 
graficos, aunque parezca algo imposible, y el 
empleo de nuevas y revolucionarias tecnicas 
para los graficos hacen de este programa uno 
de los mas esperados de los ultimos tiempos. 
Para terminar este pequeno 
apunte, confir- 
mar que Ocean 
ha obtenido los 
derechos de la 
nueva pelicula de 
Spielberg, «Parque 
Jurasico», la dino- 
mania no ha hecho 



graficos espectaculares y sonido 
digitalizado son solo unos pocos in- 
gredientes del coctel que han prepa- 
rado los chicos de Cyberdreams. Ten- 
dreis un amplio reportaje de este 
espectacular «CyberRace» en las pagi- 
nas que siguen a este resumen de la feria in- 
glesa. Si a lo anterior le anadimos que ya co- 
mienzan a trabajar en un nuevo programa 
basado en la novela «l have no mouth but I 
have to scream» del conocido escritor de cien- 
cia ficcion Harlan Ellison, estamos seguros 
que no dudareis que este 93 va a ser el ano 
de Cyberdreams. 

EL FANTASMA DE LA OPERA 

Microprose esta dispuesto a entrar a formar 
parte de las companias especializadas en 
aventuras graficas. «Return of the Phantom» 
no sera el debut de la compania en este 
campo, -«Rex Nebu- 



mas que comenzar. 
De aqui a unos meses 
tendremos dinosau- 




nos 



hasta 



en la sopa. 



Y el gran vencedor de ETCS'93 fue "Street 
Fighter ll». El mejor juego de este ano. 



LA CARRERA DEL 
MILENIO 

Cyberdreams no ha tenido 
bastante con acercarnos a 
H. R. Giger hasta nuestros 
ordenadores sino que ade- 
mas ha hecho lo propio con 
uno de los disenadores cine- 
matograficos mas importan- 
tes del mundo: Syd Mead. 
Ahora junto a la poderosa 
compania creadora de 
«Dark Seed», Syd Mead ha 
disenado «CyberRace». Con 
tecnologia en 3D, «Cyber- 
Race», es la historia de una 
carrera en la que participan 
distintas razas a traves del 
universo. Mundos imagina- 
rios, criaturas increibles, 



LOS PREMIOS DEL ECTS 

Un ano mas se hizo entrega en una discoteca londinense 
de los premios anuales que los profesionales del software 
de entretenimiento otorgan a los productos mas destaca- 
dos de los ultimos doce meses. Los usuarios tambien tuvis- 
teis mucho que decir en una noche muy especial en la que 
el gran ganador fue, sin duda, «Street Fighter ll». Aqui te- 
neis la lista de los premiados. 

MEJORES GRAFICOS: ALONE IN THE DARK (INFO- 
GRAMES) 

MEJOR SIMULACION: FORMULA ONE GRAND PRIX 
(MICROPROSE) 

PREMIO DE LA REVISTA COMPUTE!: LINKS 386 PRO 
(ACCESS) 

PREMIO DE LA REVISTA LOG IN: ALONE IN THE DARK 
(INFOGRAMES) 

MEJOR JUEGO DE ACCION/ARCADE: STREET FIGH- 
TER II (CAPCOM) 
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Iar», inedito en Espafia, fue el 
nombre de su primera aventura-, 
pero si la confirmacion. Basada en 
la conocida historia del Fantasma de 
la Opera, el juego incorpora grafi- 
cos digitalizados y un interfaz "inteligente" 
que nos proporcionaran horas de intensa 
emocion mientras desentranas el misterio de 
uno de los teatros mas tipicos de la ciudad 
del Big Ben. Pero no queda ahi la cosa por- 
que Microprose esta trabajando en un pro- 
yecto ultrasecreto del que solo se sabe e 
nombre y del que solo se mostraban unas 
imagenes en video, bastante alucinantes por 
cierto. «Star Lord» sera el nombre del juego 
y si todo es co- 




MEJOR JUEGO EN ITALIA: STREET FIGHTER II 
(CAPCOM) 

MEJOR JUEGO EN ESPANA: INDIANA JONES 
AND THE FATE OF ATLANTIS AVENTURA GRAFI- 
CA (LUCAS ARTS) 

MEJOR JUEGO EN FRANCIA: ALONE IN THE DARK 
(INFOGRAMES) 

MEJOR JUEGO EN ALEMANIA: SECRET OF MONKEY 
ISLAND 2 (LUCAS ARTS) 

PREMIO DEL PROGRAMA GOING LIVE!: SONIC THE 
HEDGEHOG (SEGA) 

JUEGO MAS ORIGINAL: ALONE IN THE DARK 
(INFOGRAMES) 

MEJOR JUEGO DE ORDENADOR: INDIANA JO- 
NES AND THE FATE OF ATLANTIS AVENTURA 
GRAFICA (LUCAS ARTS) 

MEJOR VIDEOJUEGO: STREET FIGHTER II (CAPCOM) 

MEJOR HARDWARE: SUPER NINTENDO 

JUEGO DEL ANO: STREET FIGHTER II (CAPCOM) 

COMPANJA DEL ANO: ELECTRONIC ARTS 



mo aparentaba en la proyeccion va a supo- 
ner una autentica revolucion. 

MADE IN FRANCE 

Coktel Vision no se ha quedado durmiendo 
en los laureles tras el sensacional y aclamado 
«lnca». Muriel Tramis, la mente pensante de 
«Fascination», ha trabajado duramente en 
«Lost in Time». Este juego, que lleva 
a sus ultimas 
consecuencias 
la tecnologia 
empleada en 
«lnca», es tan 
impresionante 
que en sus pri- 
meras versiones 
ocupaba la frio- 
lera de 55 me- 
gabytes. No os 
preocupeis porque el progra- 
ma definitivo hace uso de 
unas soberbias tecnicas de 
compresion y no llegara pro- 
bablemente a la mitad. La 
historia de «Lost in time» nos 
presenta a Doralice envuelta 
en una aventura que recorre 
diversas epocas. 1 840, 1 992 
y 2092 son los anos en los 
que transcurren los nuevos 
problemas con los que se en- 
frentara nuestra hermosa y 
singular heroina. 

EL DEMONIO TRAS 
GREMLIN 

Si, sabemos que ya os he- 
mos hablado con anteriori- 
dad de el. Pero es que esta 
vez va en serio. Al menos 



El director de 
nuestra revista, 
Domingo Gomez, 
aparece en com- 
pania de Alexey 
L. Pazhitnov, ge- 
nial programa- 
dor del exitoso 
«Tetris» y crea- 
dor de un acuati- 
co programa lla- 
mado «EI-Fish». 



eso dicen sus creadores. «Litil Divil» sera sin 
duda el bombazo de Gremlin tras el genial 
«Zool». Un pequeno demonio repleto de hu- 
mor y con unos graficos sacados de una pe- 
licula de dibujos animados parecen ser los 
ingredientes necesarios para realizar un di- 
vertido programa repleto de detalles humo- 
risticos. «Litil Divil» se enfadara con vosotros 
cuando le dejeis caer en una trampa, os ha- 
blara dandoos consejos y, en suma, os hard 
olvidar otros programas del mismo estilo. 
Eso es lo que aseguran los muchachos de 
Gremlin y, por lo que hemos podido ver, pa- 
recen estar en el buen camino. 

LUCASARTS, PROGRAMAS DE CINE 

Los chicos de la poderosa compania ameri- 
cana desvelaron el secreto que, aunque era 
ya casi de dominio publico, no habia sido 
confirmado oficialmente por los responsables 
de la empresa: «Day of the Tentacle* sera la 
segunda parte de «Maniac Mansion*. Inclu- 
so parece que existe la intencion de incluir 
en el paquete del nuevo juego una version 
del clasico para los que no conocieron «Ma- 
niac Mansion* en su dia puedan disfrutar 
con la primera aventura de Lucas. 

Otro proyecto del que se sabe poco pero 
del que tambien ya se habla sin tapujos es 
«Rebel Assault*. Sera este un CD-ROM para 
PC en plan arcade total ambientado en, co- 
mo no, las galaxias. Como seguramente os 
habreis imaginado esto es solo una muestra, 
significativa, eso si, de cuanto hemos podido 
ver en esta edicion del ECTS. 

En todo caso, en el proximo numero anali- 
zaremos en detalle algunos de estos lanza- 
mientos y os mostraremos compania a com- 
pania lo que nos deparara el futuro. 
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REVIEW 



LA VIDA EN EL HlPERESPACIO 




El futuro ha deparado para el hombre la posibilidad de viajar a mundos desconocidos, contactor con 

civilizaciones alienigenas y descubrir nuevos horizontes. El final de las guerras posibilitara el avance del 

ser humano hasta (ronteras remotas en los limites del universo. Pero, irealmente sera tan brillante nuestro 

destino? Quiza no todo sea tan simple. El poder y la ambicion no son potestad del ser humano. 

CyberDreams lo sabe, y nos quiere poner sobre aviso. 



a realidad de lo que nos espera en los 
siglos venideros es una tremenda in- 
cognita. Excepto unos pocos visiona- 
rios, siempre un paso por delante de 
sus semejantes, el resto de los mortales 
nemos de conformarnos simplemente 
I con sonar y esperar. Sin embargo, 
existen personas, como Syd Mead y los res- 
ponsables de CyberDreams, que se pueden 
enclavar en la primera de las categorias 
mencionadas. 

Del senor Mead, jque se puede decir? 
Basta con echar un vistazo a su curriculum: 
«Blade Runner», «Tron», «2010», «Star 
Trek»... De los segundos, idem, pese a ser 
algo menos abultado. Con decir un nombre 



CYBERDREAMS 
SIMULADOR/ARCADE 

es suficiente: «Dark Seed». De la union de 
dos genialidades, solo puede salir otra, y 
eso es lo que parece ser «CyberRace», el 
resultado de un trabajo bien hecho que se 
ha llevado en el mayor de los secretos... 
hasta ahora. 

EL DESTINO DEL UNIVERSO 

Pero, aqui llega la primera pregunta: jque 
es, o sera, «CyberRace»? jUn simulador es- 
pacial?, jUn arcade?, jUna aventura? Posi- 
blemente un poco de todo. 



El argumento nos emplaza a un futuro 
( jlejano?), en el que el control sobre plane- 
tas, mundos y razas, no se dirimira en ba- 
tallas estelares, ni provocara masacres inu- 
tiles de inocentes seres de todas las 
galaxias. Un representante de cada civili- 
zacion, un campeon, sera el encargado de 
defender a su especie en la mas violenta, 
rapida y decisiva competicion que podais 
imaginaros. Una carrera contra todo y con- 
tra todos, en la que el vencedor podra re- 
clamar para si mismo, y para su gente, la 
supremacia sobre el resto del universo y sus 
pobladores. Si ese es el premio, pensad por 
un momento como puede ser la lucha y a lo 
que tendremos que enfrentarnos. 
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VISIONES DEL FUTURO 

Cuando CyberDreams iba a presentar su 
nuevo programa, un aire de curiosidad y 
una ansiedad mal disimulada asaltaban las 
mentes de los que esperabamos contemplar 
otra maravilla similar al anterior trabajo de 
esta compafiia. 

Con toda probabilidad, por lo que hemos 
podido ver, «CyberRace» no defraudara a 
nadie. Sera innovador en todos y cada uno 
de sus aspectos tecnicos y de jugabilidad. Una 
sabia mezcla entre simulador de combate y 
competicion de velocidad que puede provo- 
car autenticos estragos. Sobre todo, entre 
aquellos usuarios acostumbrados a juegos de 
corte "normal", lease aventuras, arcades, rol, 
etc., y hacerles perder la compostura. Les su- 
bird la adrenalina a niveles insospechados 
con un programa, que antes de su aparicion 
casi se proclama ya como un clasico. 



El aspecto visual se ha cuidado al maximo. 
Buena prueba de ello son las innumerables 
imagenes que se incluiran entre los nueve ni- 

Un diseno futurista ha 

servido debase a 

CyberDreams para recrear 

un trepidante arcade que 

destaca par su cuidada 

realization tecnica. 

veles que compondran el juego (cerca del 
medio centenar de escenarios interfases), la 
digitalizacion de personas, la perfecta ani- 
macion en tiempo real de los vehiculos y sus 
accesorios, los multiples finales... Y por su- 



puesto, la tecnica "Voxel 3D" (muy parecida 
a la de «Comanche») y la velocidad que po- 
see, increiblemente rapido, increiblemente 
real..., increible todoel. 

Se anuncia incluso que a las voces de todos 
los personajes que apareceran en el juego 
-la version espanola estara doblada al cas- 
tellano- se podran anadir otras nuevas, con 
discos adicionales. jQue puede significar to- 
do esto? Solo una cosa, que, efectivamente, 
estamos a la espera de una autentica mara- 
villa de la programacion. La unica duda es la 
configuracion de hardware requerida para 
funcionar. Pero se rumorea que, con un 386 
a 1 6 MHz, unos diez megas libres de disco 
duro, y una RAM que ronde los 4 megas, se- 
ra suficiente. No es algo exagerado, tenien- 
do en cuenta el resultado que se vera en 
pantalla, simplemente es lo necesario.® 

Francisco Delgado 




Increibles escenas animadas dan paso a los En la nave queda plasmado indiscutiblemen- 
diferentes niveles del programa. te el estilo de Syd Mead. 



Tanto los graficos como el sonido de los per- 
sonajes principales estdn digitalizados. 





La ambientacion es perfecta y los detalles contribuyen a recrear un 
entorno futurista digno de la mejor pelicula de ciencia ficcion. 



A velocidad de vertigo nuestra nave se desplazara por la pantalla 
en una competicion vital para el universo. 
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ROTAGONISTA 

CYBERDREAMS 

UNA SEMILLA DE VIDA 







os suenos ciberneticos se funden con las horribles 
pesadillas del mundo de los programas de entrete- 
nimienlo. Eslamos en 1 990. Cyberdreams Entertain- 
ment Software ha abierto las puertas de nuestra co- 
nocida dimension. Esta entre nosotros desde hace 
tres anos. Una alianza anglo-germana, compuesta 
por Patrick Ketchum y Rolf Klug, es su fundadora y rom- 
pieron el hielo con un juego abrasador que llevaba el 
titulo de «Dark Seed», la semilla oscura. 
Los mejores programadores, los mejores artistas, los me- 
jores escritores, los mejores..., todo lo mejor que se pudo 
reunir se dio cita en «Dark Seed» El creador suizo H. R. Gi- 
ger fue el guia e inspirador de todos ellos. Las criaturas 
que intuiamos en «Alien, el octavo pasajero se ocultaban 
en la siniestra morada de la semilla negra. Era una casa 
encantada..., de tener como habitantes los horrores de 
aquellas mentes. 

«Dark Seed» fue solo el principio. Nos anunciaron «Cyber- 
Race» y «The Evolver». El primero ya lo tenemos aqui. El 
segundo dentro de poco. Si Giger estuvo presente en el 
nacimiento de Cyberdreams, Syd Mead lo esta en «Cyber- 
Race». Syd influyo en el ambiente de «Blade Runner y 
de <2010>, y, del mismo modo, lo hace en el ultimo pro- 
grama de esta compania americana. 
Patrick y Rolf llevan mucho tiempo trabajando para, por 
y con ordenadores. Ketchum, cuando trabajaba en la fir- 
ma Interactive Media, dio vida a los populares Dragon s 
Lair» y «Space Ace». Klug es presidente de la mayor com- 
pania alemana de hardware. Con estos antecedentes y 
reclutando a creadores tan geniales, es normal que Cy- 
berdreams se coloque a la cabeza del software mundial. 
Han plantado una fructifera semilla de vida. 



EN DIRECTO CON... 



Syd Mead 

Disefiador 

Artistico de 

«CyberRace» 

En muchas ocasiones, para que un dicho 

tenga el efecto deseado hace (a\ta 

acompanarlo con un ejemplo. Asi lo ha 

hecho el artista Syd Mead, pues con sus 

ilvstraciones, resulta evidente que "una 

imagen vale mas que milpalabras". 

Cyberdreams le ha contraiado para dar 

forma real al mundo imaginario de sus 

fantasticas composiciones. Como ya 

hiciera con H. R. Giger, Patrick Ketchum, el 

maximo responsable de la compania 

americana, quiso que Syd Mead diera 

vida a su ultima invencion: «CyberRace». 



PCMANJA: En «Dark Seed» asistimos al si- 
niestro mundo del artista suizo H. R. Giger, 
un universo compuesto de retorcidas criatu- 
ras que viven en nuestras pesadillas. jQue 
encontramos en «CyberRace»? 

SYD MEAD: Principalmente mis disenos. Mi 
concepcion del mundo no es tan apocalipti- 
ca o, mejor dicho, tan oscura como la de Gi- 
ger. Basicamente, me dedico a inventor fan- 
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tasia, sin profundizar mucho en sus conse- 
cuencias. Mi trabajo en «CyberRace» nacio 
de una de mis ilustraciones. Hace algunos 
anos realice un dibujo para un aconteci- 
miento deportivo. Por supuesto, la ilustracion 
estaba inmersa en un mundo completamente 
irreal, con multitud de galenas, pasadizos, 
extranos seres conduciendo extranos vehicu- 
los... Patrick Ketchum vio mi obra y le fasci- 
no. Por lo visto, eso era lo que el queria para 
su proximo proyecto en Cyberdreams. 

P.M.: jNo hubo un guion previo en el que 
se basara para realizar sus disenos? 

S.M.: Por supuesto que lo hubo, es decir, 
existia un fondo para «CyberRace». Lo que 
no habia era la forma que yo disene. Siem- 
pre trabajo basandome o apoyando una 
buena idea. Muchas veces me han pregunta- 
do si prefiero realizar los disenos de un co- 
che, de una pelicula, de un centra comercial, 
de un videojuego, etc. Para mi, no importa 
en que estes aplicando tu trabajo mienfras 
exista una buena base, una buena historia. 
Cualquier creador puede afirmar lo que di- 
go. En el caso de «CyberRace» habia una 
muy buena idea. 

P.M.: Se ha definido a usted mismo como 
inventor de fantasia. jCuando comenzo su 
particular viaje al futuro? 

S.M.: Cuando era pequeno. A la edad de 
diez u once anos, me pasaba todo el dia di- 
bujando. Apenas prestaba atencion a otras 
cosas, con excepcion del futbol o el ciclismo, 
que tambien me gustaban mucho, pero sin 
comparacion con el hecho de dibujar. Les 
traia locos a mis padres porque llenaba la 
casa con mis pinturas y casi no quedaba es- 
pacio para convivir. Ya entonces, dibujaba 



casas, ciudades, coches y gente del futuro. 
Disfrutaba recreando grandes salones e im- 
presionantes comisarias de siglos venideros. 
Cuando cursaba estudios superiores vendi 
mis primeras ilustraciones. Recuerdo que en 
una de ellas aparecian unos estilizados coc- 
kers spaniels en una enorme habitacion. 

P.M.: ^Cuales fueron los mayores proble- 
mas que encontro durante su trabajo en 
«CyberRace»? 

"INVENTQ 
LA FANTASIA" 



S.M.: Lo mas dificil fue reflejar en todo el 
programa la idea inicial que Patrick tenia 
de mi trabajo. El partia de un dibujo mio 
para la concepcion formal de su historia. Yo 
partia de una idea que encajaba perfecta- 
mente con mis disenos, pero que no era mia. 
Tambien existia el problema de poner en 
tres dimension un dibujo que, como tal, solo 
cuenta con un alto y un ancho. Fue una ex- 
periencia muy intensa. 

P.M.: jEn que se inspiro para crear la nave 
principal de este programa? 

S.M.: Aunque a primera vista no tenga mu- 
cho que ver, mis estudios superiores se cen- 
traron en el diseno automovilistico. Es algo 
que me apasiona desde que realizaba mis 
primeras dibujos, y por eso siempre he intro- 
ducido vehiculos en mis creaciones. Enten- 
der conceptual y formalmente un coche, ayu- 
da mucho a la hora de disenar una nave 
porque se sigue el mismo principio. Mi idea 
para «CyberRace» era crear un vehiculo 



muy veloz que fuera algo organico, algo 
completamente vivo. Para las otras naves 
que vuelan en el programa me inspire en la 
historia del mismo. 

P.M.: Lo que es realmente revolucionario en 
«CyberRace» es la caja que lo acompana. 

S.M.: Mi principal preocupacion cuando 
me enfrente al reto de idear la caja de «Cy- 
berRace» fue disenar algo completamente 
nuevo. Realice un estudio profundo del mer- 
cado del software, en busca de disenos in- 
novadores. La verdad es que vi cosas real- 
mente fantasticas, pero nada de lo que yo 
queria. Asi que puse en marcha mi concepto 
que se basaba en tres elementos principales: 
que la caja fuera rectangular, que permane- 
ciera de pie y que se pudiera coger por un 
asa. Supongo que fue una autentica pesadi- 
lla para los fabricantes realizar este tipo de 
caja, pero el trabajo ha valido la pena. Ade- 
mds, viene acompanada por la nave princi- 
pal del juego, lo que da mas vida y origina- 
lidad a su diseno. 

P.M.: jQue es lo que mas le ha sorprendi- 
do del resultado final del programa? 

S.M.: Sin duda alguna los fondos de todas 
las escenas y el comportamiento de las naves 
durante el vuelo. Conocia las posibilidades 
de los ordenadores, pero no creia que llega- 
ran a tanto. 

P.M.: Algo parecido dijo H. R. Giger cuan- 
do trabajo en «Dark Seed» 

S.M.: Si, supongo que le pasaria como a 
mi. Ambos venimos de un mundo artistico en 
el que nuestras manos "solo" utilizan pince- 
les, lapices, lienzos, etc., para reflejar lo que 
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llevamos dentro. El ordenador nos parece al- 
go demasiado frio, muy calculador, sin al- 
ma. Pero cuando sabes comunicarte con el y 
le pides exactamente aquello que quieres, ya 
no te parece algo tan extrano. 

P.M.: Suena raro oirle decir eso a una per- 
sona que siempre se ha dedicado a inventor 
la fantasia de mundos futuros, en los que se 
supone habra vida artificial controlada por 
ordenadores. 

S.M.: Puede sonar algo extrano, es cierto, 
pero no es menos cierto que sin el hombre 
los ordenadores no son nada. No tienen la 
capacidad de decidir y mucho menos de in- 
ventor. Por eso no temo el dia en el que nos 
veamos rodeados de maquinas por todas 
partes. El poder del hombre esta en su men- 
te, en su imaginacion y en su fantasia, algo 
que jamas tendrd una computadora, por 
muy potente que esta sea. 

P.M.: En la pelicula «2010» casi se consi- 
gue una computadora perfecta. 



S.M.: Y en «Blade Runner», o en «Tron», o 
en la nave de «Aliens», pero nunca se ha 
conseguido... En todas esta peliculas en las 
que he intervenido por medio de mis dise- 
nos, las maquinas son "cosas" muy impor- 
tantes, casi se podria hablar de seres impor- 
tantes. Sus directores, profesionales de la 
talla de Ridley Scott o James Cameron, sa- 
ben como yo se que el cine es pura fantasia, 
y que en el todo es posible. 

P.M.: Su trabajo en «Blade Runner» es sor- 
prendente. 

S.M.: Casi siempre me pasa lo mismo. Un 
autor ve mis dibujos y se inspira para crear 
su propia obra. Ridley Scott me pidio que di- 
senara unos cuantos vehiculos para su peli- 
cula. Yo lo hice encantado de trabajar con 
un director tan excelente como el. Dibuje 
unos cuantos coches que podian deslizarse 
por el aire, sobre un fondo imaginario de 
Nueva York en el siglo XXI. Siempre me gus- 
ta acompanar mis creaciones con un fondo 
por dos motivos: para que no sean tan frias y 



para situarlas en el espacio y el tiempo. Pues 
bueno, Ridley quedo casi mas sorprendido 
por los fondos que por los coches. De esa 
manera entre a formar parte del equipo ar- 
tistico de su pelicula. 

P.M.: Parece que el mundo del futuro es el 
que nos muestran sus dibujos. 

S.M.: Se parece mucho, pero nunca pode- 
mos estar seguros completamente. Todo es 
fruto de mi inventiva, de un mundo fantdstico 
que he creado en mi mente y del que espero 
mucha gente sea participe como asi me lo 
han demostrado. 

La confirmacion a esta teoria de Syd Mead 
es «CyberRace». El ultimo programa de Cy- 
berdreams incorpora para si la obra de este 
genial artista americano, en un mundo des- 
conocido para el y muy querido por noso- 
tros: el software de entretenimiento. Su en- 
trada ha sido mas que triunfal. 
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EL FUTURO EN IMAGENES 




Disenos de los 
vehiculos futuristas 
realizados por Syd 
Mead para «Blade 
Runner» 



\Y*~^ 




Cartel para un 
acontecimiento 
deportivo americano 
que inspiro a Patrick 
Ketchum en la idea 
original de 
«CyberRace». 



Estas ilustraciones 
incorporan gran parte 
de los elementos que 
definen la obra de 
Syd Mead. 



El 

trabajo 

deSyd 

Mead ha 

estado 

muy 

vinculado 

al cine. 

Disenos 




«2010» 
-arriba- 
y «Short 
Circuit)). 
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Es el ano 2000... y tu 
tienes que salvar el mundo 

Simulador 

En el aiio 2000, la estructura economica del planeta esta 
sacudida por la deuda y la sed de petroleo. El declive 
economico de los Estados Unidos deja paso a las nuevas 
potencias: el Japon, la OPEP y las compaiiias 
multinacionales. En STRIKE COMMANDER eres el jefe de 
un comando de mercenarios de elite que intenta enderezar 
un mundo de violencia e injusticia. El lanzamiento de 
STRIKE COMMANDER es el resultado de dos anos de 
trabajo de programacion. Gracias al nuevo sistema grafico 
Real Space este juego se convierte en un simulador de 
vuelo de una calidad inmejorable y en una historia 
cinematografica apasionante. 



Disponible en PC. 
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ARTHUR'S TEACHER TROUBLES 



Arthur en un concurso famoso 
de deletrear palabras 

CD ROM 

Cuando Arthur comenzo el nuevo curso no 
sospechaba la cantidad de cosas que iba a descubrir. 
Un nuevo profesor, otros compafieros y, sobre todo, 
la experiencia de convertirse en el representante de 
su clase en el famoso concurso de deletrear palabras. 



Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM 



******* 
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Cada pantalla sera 
una aventura 

CD ROM 

En este pequeno relato interactivo seguiremos al 
pequeno Critter y a su abuela en una excursion a la 
playa. Cada pantalla se convertira en una aventura 
donde hasta el mas pequeno detalle tiene vida propia. 
Animaciones sorprendentes, divertidos efectos de 
sonido y personajes que hablan en castellano. 

Disponible en MPC CD ROM (requiere Windows) y Mac CD ROM. 

Pcmania 1 5 

DROSOFT Moratin, 52, 4 Q dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 



SOFTWARE PARA NINOS 




Hace muchos anos, 

la ultima vez que el 

cometa Halley surco 

los delos, ocurrieron 

hechos realmente extranos en un pueblo costero de Nortea- 

merica. Hubo un hombre, un forastero llamado Bolesk'me, 

que los presencio pero, algo horrible y escalofriante debio 

ocurrir, pues acabo completamente loco. Desde entonces, 



ningun habitante de 
la localidad volvio a 
hablar del asunto. 
Setenta y sets onos 
mas tarde, el cometa vuelve a aproximarse a la Tierra y hay 
alguien interesado en desempolvar aquella vieja historia. 
Parker, un intrepido reportero, sera el encargado de desve- 
lar la terrible verdad que esconde el pueblo de lllsmouth. 
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INFOGRAMES 
AVENTURA GRAFICA 

roxi- 

mamente 

tendremos 

en nuestras 

manos, y en 

castellano, la ul- 
tima y promete- 

dora creacion de 
Infogrames, «Shadow of the Comet». Su ar- 
gumento tiene evidentes similitudes con la 
obra del famoso y singular escritor estadou- 
nidense H. P. Lovecraft. Asi, una nube de 
misterio, intriga e, incluso, algo de paranoia 
envuelve esta sugerente historia. 

EL HORROR COSMICO DE 
LOVECRAFT 

De una mente para algunos perturbada, pa- 
ra otros propia de un maestro, pero para 
todos verdaderamente ingeniosa, salie- 
ron una amplia serie de relatos fan- 
tasmagoricos que se han conver- 
tido en autenticos mitos. 
Entre todos, uno de ellos, 
«The Shadow Over Inns- 
mouth*, probablemente 
haya servido a los guio- 
nistas de la compania 
francesa para la crea- 
cion de «Shadow of the 
Comet». El parecido en el 
titulo es innegable y am- 
bas historias se desa- 
rrollan en un pequeno 
pueblo costero en el 
que sus habitantes 
ocultan un secre- 
to mortal. 

Ya abarcan- 
do el univer- 
so literario 
de Love- 
craft, se- 
n a I a re- 
mos que 





todos los personajes que 
aparecen en este programa 
parecen producto de la fuerza 
creadora del autor norteamerica- 
no. Por supuesto, al ser trasladados 
a un videojuego, algunos han sufrido 
logicas transformaciones en su concep- 
cion con el fin de adecuarlos a este 
medio. Ademas, muchas de las ca- 
racteristicas de esta aventura han 
sido importadas de «Los Mitos de Ct- 
hulhu», donde se reunen gran cantidad 
de narraciones lovecraftianas inundadas de 
caos y espanto. Entre ellas destacan elemen- 
tos tales como rituales sangrientos cuyo ob- 
jetivo es hacer regresar a los dioses primor- 
diales junto a extranos y misteriosos 
protagonistas y destinos fatidicos. 

CAMINO HACIA OTRA 
DIMENSION 

La aventura comienza cuando 
Parker llega al, aparentemente 
tranquilo, pueblo de lllsmouth 
en busca de la noticia del siglo. 
Sin embargo, lo que encontrara 
sera toda una serie de peligros 
que pueden llegar a acabar con su 
vida. Tras investigar varias pistas 
y hablar con muchos de los habi- 
tantes del pueblo que le ofrecen 
informacion se lanza al bosque, 
donde es probable que se encuen- 
tre la clave del misterio. All! pre- 
sencia una espectacular y grotesca 
ceremonia de invocacion a infernales 
entidades. Desgraciadamente, es des- 
cubierto y comienza su carrera contra re- 
oj para evitar ser atrapado, y asesinado 
horriblemente, e impedir el regreso a nuestra 
dimension de los diabolicos seres. 
Tras este interesante argumento se encuentra 
un completo equipo de programadores que 
estan cuidando hasta el mas minimo detalle 
en la realizacion del programa. Los antece- 
dentes de sus caracteristicas tecnicas podemos 
hallarlos en un conocido juego de Infogrames, 
«Eternam». Tanto el movimiento de los perso- 
najes, como la localizacion de objetos y la co- 
nexion entre pantalias siguen el mismo proce- 




secekbran diabolicos y 
sangrientos rituales. 
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dimiento utilizado en «Etemam». Tambien 
mantiene la misma linea el modo de interac- 
tuar entre los protagonistas, recurriendo a 
primeros pianos siempre que nuestro interlo- 
cutor nos ofrezca informacion importante. 

MUY PERSONAL 

«Shadow of the Comet» ha mejorado sus- 
tancialmente, con respecto a «Eternam», en 
casi todos sus aspectos. Destaca la alta cali- 
dad de sus graficos, elaborados a base de 
dibujos y digitalizaciones retocadas. Con 
ello, han conseguido gran luminosidad y co- 
lorido en las escenas. 
Ademas, ha aumentado la importancia 




de los dialogos. Estos seran determinantes 
para avanzar en la investigacion pues nos 
aportaran datos de gran utilidad. Por lo 
tanto, a la vista de estos elementos innova- 
dores que han sido introducidos en su nue- 
va creacion, parece bastante clara la in- 
tencion de la compania francesa de dirigir 
este juego a un publico especifico. Este no 
sera solo un apasionado de las aventuras 
graficas, sino una persona mas adulta y 
con mayor experiencia en programas de 
este tipo. Asi lo demuestra la complejidad 
del argumento y algunas de las escenas de 
«Shadow of the Comet» que hemos podi- 
do contemplar. 



MAS SORPRESAS 

Hemos querido dejar lo mejor para el final, 
como se hace en estos casos, y seguro que 
mas de uno se llevara una agradable sor- 
presa. Aun no ha salido al mercado «Sha- 
dow of the Comet», y los programadores de 
Infogrames ya estan pensando en darle una 
continuacion. No sabemos su nombre ni si 
su argumento estara basado, de nuevo, en 
la literatura de Lovecraff. Pero, de lo que si 
estamos seguros es de que utilizaran las mis- 
mas tecnicas en la realizacion y que esta 
compania dejard grabado en ambos su sello 
de calidad. # 

Susana Herrero 




UNA 



Howard Phillips Lovecraf 

TOS, SUS MIEDOS INCONFESdj 
UTILIZARSE EN EL SIGLO X Y 

LOVECRAFT NACIO EN Pi 
BASTANTE PRECOZ, PUES, 
TUVO MUY INFLUENCIADO, 
EL ESTILO ONIRICO DE LO 



iS IMAGINO QUE SUS TORTUOSOS PENSAMIEN- 
LUMBRADOS A TRAVES DE SUS ESCRITOS- PUDIERAN 
iMENTO DE UN VIDEOJUEGO. 
,E, EN LOS ESTADOS UNIDOS DE AMERICA. FUE UN AUTOR 
BASTANTE PRECOZ, PUES,»|B«OS QUINCE ANOS DE EDAD ESCRIBIO SU PRIMER RELATO Y ES- 
TUVO MUY INFLUENCIADOfgrLAS LEYENDAS DEL PAGANISMO CLASICO, EL TERROR GOTICO Y 
EL ESTILO ONIRICO DE LoJPDUNSANY. SU PERSONALIDAD, Y CON ELLA SU OBRA, TAMBIEN FUE 
FRUTO DEL AMBIENTE ARISTOCRATICO DONDE SE EDUCO, Y EL CARACTER AGRESIVO Y NEURO- 
TICO DE SU MADRE. 

TODO ESTE CUMULO DE ELEMENTOS, PARA DESGRACIA SUYA Y FORTUNA DE LOS AMANTES DE LA 
NOVELA FANTASTICA, LO CONVIRTIERON EN UN GENIO EN ESTE TIPO DE NARRACIONES. TANTO ES 
ASi, QUE CREO UNA ESCUELA DE SEGUIDORES CUYAS OBRAS CRISTALIZARON EN «LOS MlTOS DE 
CTHULHU». ESTE CICLO DE RELATOS DE LO QUE SE HA VENIDO A LLAMAR "HORROR COSMICO", ES- 
TAN MARCADOS POR UNA SERIE DETALLES QUE CONFORMAN EL EJE PRINCIPAL DE SUS ARGUMEN- 
TOS. DE ESTE MODO, EN TODOS ELLOS APARECERAN ANTIGUOS LIBROS, CLAVES PARA LA RE- 
SOLUCION DE LOS ENIGMAS; CRIPTAS ESCONDIDAS EN OSCUROS CEMENTERIOS; DOCTRINAS 
ESOTERICAS DE CIERTAS SOCIEDADES SECRETAS; RITOS SALVAJES... PERO EL IN- 
GREDIENTE FUNDAMENTAL ES, SIN NINGUNA DUDA, EL REGRESO DE LOS DlOSES PRI- 
MIGENIOS. "ANTERIORES A LA ESPECIE HUMANA Y ALETARGADOS POR LA HEGEMONIA 
DEL HOMBRE, LOS PRIMITIVOS -ENORMES MASAS AMORFAS- ESPERAN Y SUENAN 
CON VOLVER A DOMINAR LA TlERRA." 

COMO VEIS, LA OBRA DE LOVECRAFT DESTILA MISTERIO, EMOCION E INTRIGA POR 
LOS CUATRO COSTADOS. CADA UNO DE LOS MlTOS SON UN VIAJE ALUCINANTE A 
OTRA DIMENSION QUE NINGUN AFICIONADO A ESTE GENERO DEBE PERDERSE. 
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LES MANLEY: LOST IW LA. 




Perdido en el Para 




m a historia comienza en la ciudad de las 
■ ilusiones, Los Angeles. En ella, viven los 
m personajes mas famosos del mundo del 
Jj0& espectdculo. Uno de ellos es Helmut Be- 
an, un hombre que ha llegado a lo mas alto 
gracias a su reducida estatura (paradojico 
jno?). Mientras pasaba una cdlida noche en 
compafiia de LaFonda Turner, ambos fueron 
secuestrados por dos encapuchados y saca- 
dos por la fuerza de la lujosa mansion. Todos 
los indicios apuntan a que han sido victimas 
de la ola de secuestros que lleva algun tiempo 
asolando el barrio. Nadie parece saber na- 
da sobre lo ocurrido y la policia no tiene la 
mas minima pista sobre el caso. 

Sin embargo, poco antes de este suceso, el 
propio Helmut habia invitado a Les Manley, 
antiguo amigo y companero de aventuras, a 
pasar unos dias en su compafiia. Cuando es- 
te llega a la ciudad, se entera de los trdgicos 
acontecimientos y decide ponerse manos a la 
obra, a pesar de desconocer el lugar y sus 
costumbres. Por ello, tendrd que preguntar a 
las gentes y ganarse su confianza, de este mo- 
do obtendrd valiosa informacidn y podrd en- 
contrar a su amigo. Como veis, el didlogo con 
el resto de personajes se convertird en una de 
las opciones que mas tendremos que utilizar si 
queremos tener exito en el rescate. 

CONOCER LOS ANGELES EN UN 
MOMENTO 

Los escenarios a recorrer no tienen apenas 
desperdicio. Caminaremos por la playa y el 
paseo maritimo, donde las mayores belle- 
zas se dan cita para exhibir e incrementar 
su musculatura. Tambien veremos el impre- 
sionante y majestuoso Hollywood Boulevard, 
rodeado de cines y salas de espectdculos a 
gusto de todos. Para aquellos que prefieran 
ambientes mas selectos, estamos seguros de 
que Rodeo Drive sera el lugar idoneo para 
ir de compras y adquirir algunas cosas de 
interes. Pero, no todo tendrd tank) lujo y 




glamour. Barrios de peor reputacidn serdn 
de paso obligado. De cualquier forma, no 
teneis que preocuparos, pues si vais con cui- 
dado, no os ocurrird nada malo. Por ultimo, 
la Paramound Studios os estd esperando si 
quereis ver de cerca a alguna estrella del 
celuloide. Y para ello, nada mejor que re- 
currir a una agencia de Sunset Boulevard, y 
visitor a uno de los agentes mds famosos de 
la costa Oeste. 

MODELOS DE ENSUENO 

Nos encontramos ante una aventura grdfica 
de una altisima calidad, especialmente a ni- 
vel grdfico. Para su realizacidn, se ha segui- 
do un complejo proceso de digitalizacidn de 
imdgenes, con lo que los resultados obteni- 
dos pueden ser considerados poco menos 
que "alucinantes". La gran mayoria de los 
personajes son personas de came y hueso, 
que han sido fotografiadas y llevadas poste- 
riormente al ordenador. Ademds, hay que 
resenar el hecho de que muchas de las jdve- 
nes que aparecen en el programa ha sido 
sacadas de la revista Playboy, con lo que ya 
podeis iros preparando para escenas subi- 
das de tono mds que ligeramente. 

El sonido tampoco ha sido descuidado. Las 
melodias propias de cada escenario son 
bastante buenas, ademds de divertidas, lo 
cual contribuye a crear el ambiente adecua- 
do para esta aventura, que se nos antoja de 
las mejoresdel ano.# 

Oscar Santos 
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Ocurrib hace no cfemos/Wo tiempo. Un casi desconocido programador, que atendia ol nombre de 
Jordan Mechner, daba los ultimos toques a un juego que estaba llamado a comeriirse en un clasico 
en/re los clasicos. Un argumento basado en los Cuentos de las Mil y una Noches, unas animaciones 

prodigiosas y unos graficos esplendidos para la epoca, eran algunos de los arguments que 

convencieron a criticay publico para convertir a su artifice en una estrella del software, de la noche a 

la manana. Aquel programa tenia un nombre: «Prince of Persian Y aquel programa flene hoy una 

continuacion: «Prince of Persia 2. The Shadow and the Flame». 
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BRODERBUND 
VIDEOAVENTURA 



uando la nocbe envuelve Bagdad 
con su negro manto, el Sultan ob- 
serva la ciudad desde el minarete 
de su palacio, y su animo se toma 
melancolico. Otro dia ha pasado. 
Antes de retirarse a descansar, solicita la 
presencia de la favorita de su haren. Schere- 
zade acude presta a la llamada, y en voz al- 
ta, lentamente, con la cadencia de su profun- 
da y sensual voz, da comienzo a su tarea. 
Como cada noche. El Sultan cierra los ojos y 
escucha en silencio: "Hoy, mi senor, te tengo 
reservado un cuento muy especial. Habia 
una vez un apuesto muchacho, impetuoso y 
valiente; con esa pizca de arrogancia y des- 
caro que solo la juventud puede dar. Deseo- 
so de aventuras, embarco hacia Persia, en 
busca de fortuna y gloria. 
Al llegar a su destino, sus planes cambiaron 
radicalmente. La causa de tal hecho no fue 
otra que el amor. Un amor imposible y que 
consumia al pobre desdichado, ya que su co- 
razon habia sido robado por la unica mujer 
a la que jamas podria conseguir, la hija del 
Sultan. Sin embargo, la mas minima oportu- 
nidad era aprovechada por aquel joven para 
espiar secretamente a su amada, cada vez 
que esta paseaba por su jardin. Y asi, era fe- 
liz. Hasta que un dia, la muchacha no apa- 
recio. Un dia, y otro, y otro. El creyo morir. 
Pero cuando descubrio que todo se debia a 
la maldad y crueldad del Gran Visir Jaffar, 
que la habia secuestrado en su propio pala- 




Muchas de las pantallas de la segunda parte de «Prince of Persian son autenticas 
obras de arte, en lo que a su realizacion y detalle se refiere. 




Cabalgar sobre un caballo es cuestion de magia. Nuestro principe se monta en una 
estatua ecuestre y esta se transforma en un hermoso pegaso. 
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cio y queria obligarla a casarse con el, apro- 
vechando la ausencia temporal de su sefior, 
monta en colera. Juro que liberaria a la due- 
na de su amor, y sin pensarlo dos veces, se 
lanzo en su busqueda. La tarea era dura y 
peligrosa, pero no le importaba, daria su vi- 
da si ello fuera precise Despues...". Mientras 
Scherezade prosigue su relato, el Sultan abre 
los ojos, alza la mirada, y observa a su favo- 
rita. Se pierde en la profundidad cristalina de 
sus ojos, cada dia mas bellos. El sonrie y se 
sientedichoso... 

FANTASIAS ARABES 

As! es. El principe ha vuelto a blandir su es- 
pada. Broderbund, y mas concretamente Mr. 
Mechnery su equipo, han lanzado la bomba. 
La segunda parte de aquella rutilante fantasia 
oriental esta a punto de ver la luz, para ale- 
gria de incondicionales de esa joya llamada 
«Prince of Persia*, y deleite de aquellos usua- 
rios mas novatos en el mundo del PC. 

La historia de «Prince of Persia 2» arranca 
casi en el mismo momenta en que terminaba 



la primera parte de esta minisaga. Tras el 
matrimonio entre la princesa y el protagonis- 
ta del juego, la felicidad inunda su matrimo- 
nio..., durante once dias. Porque el malvado 
visir ha planeado una venganza nada comun 
y, desde luego, terrorifica. Tomar la aparien- 
cia del recientemente principe, y ocupar su 
lugar junto a la hija del Sultan, acusando al 
verdadero de ser un suplantador. Una frene- 
tica carrera contra el tiempo comienza para 
demostrar nuestra inocencia, acosado por las 
fuerzas del Sultan, que intentan apresarnos y 
acabar con nosotros. 

UNA GENIAL CONTINUACION 

El nuevo programa de Jordan Mechner, tras 
una primera toma de contacto, no aparenta 
ser la tipica continuacion, que apenas innova 
con respecto a su predecesor. Se puede con- 
siderar que «Prince of Persia 2», sera un 
gran producto por meritos propios. No solo 
se ha empleado a un nutrido grupo de tra- 
bajo para la realizacion del juego, sino que 
se ha pretendido mejorar y muy posiblemen- 



te se haya conseguido, todo lo bueno que 
existia en la entrega original. 

Animaciones, no solo similares, sino incluso 
de mas calidad; mas fases con acciones to- 
talmente nuevas, en las que podremos ob- 
server como nuestro protagonista se despla- 
za en caballo o en alfombra voladora, para 
llevar a cabo sus propositos; animaciones 
entre los distintos niveles, que nos van rela- 
tando la historia como si de una pelicula se 
tratase; una ambientacion musical realmente 
impresionante..., en definitiva, un trabajo de 
artistas. Nada se ha pretendido dejar al azar 
ni la improvisacion, todo ha sido cuidadosa- 
mente planeado. Si «Prince of Persia» ya de- 
jo pasmado a mas de uno y desperta la ad- 
miracion general de gran numero de 
usuarios, su continuacion puede resultar algo 
realmente alucinante. Realmente Jordan 
Mechner y Broderbund pretenden dar el Do 
de pecho con este programa, y, que lo con- 
sigan, puede ser algo muy facil. # 

Francisco Delgado 



JORDAN MECHNER: PERSIAN TOUR '93 



De Jordan Mechner se lleva hablando mucho tiempo. Pero sobre todo, desde el 
momenta en que hizo aparicion su, hasta ahora, obra maestro, «Prince of Per- 
sia*. Posiblemente por su impresionante curriculum, sorprenda a muchos el saber 
que Mechner es un jovenzuelo que ni siquiera ha llegado a la treintena. 

Sus primeros pasos en el mundo de la programacion los dio casi por casua- 
lidad. Mientras estudiaba en la escuela secundaria, descubrio que un amigo 
tenia una maquina maravillosa llamada Apple II, que comenzo a absorber el 
tiempo de ambos. Poco despues, comenzo a programar por su cuenta, casi 
siempre, juegos que creaba para su propia distraccion. Fue uno de estos, en- 
viado a Broderbund para probar fortuna, el que le abrio las puertas al mundo 
profesional del software de entretenimiento. 

A partir de ese momenta, entre su graduacion en Psicologia en la Universi- 
dad de Yale, diversos proyectos de documentales para television y el cada 
vez mas intenso contacto con Broderbund, las cosas vinieron practicamente ro- 
dadas. Con un programa llamado «Karateka», para cuya realizacion se baso 
en material videografico sobre maestros en artes marciales, logro un exito 
inesperado: mas de cuatrocientas mil copias vendidas en todo el mundo. Las 




logradas animaciones de los personajes y un argumento interesante, ya deja- 
ban entrever algo de lo que seria su gran obra. Estamos hablando, por su- 
puesto, de «Prince of Persia*. 

Con "Prince of Persia», llegaria el reconocimiento total de critica y publico. 
Premios y mas premios, miles y miles de copias vendidas, una calidad tecnica 
insuperable en todos los aspectos, y todo, o casi todo, salido unicamente de 
sus manos. «Prince of Persia* fue un juego, digamos, "personal", en el que 
Mechner se ocupo de graficos, animaciones, argumento, programacion... Hoy, 
como el mismo confiesa, es imposible trabajar asi. Un grupo, mas o menos nu- 
meroso, de personas, se reparten las diversas tareas referentes a un programa, 
con lo que los resultados pueden llegar a ser espectaculares. Y la mejor prue- 
ba podemos tenerla en «Prince of Persia 2». 

En este momenta, Jordan Mechner ha formado su propio grupo de progra- 
macion, y se encuentra trabajando en un nuevo proyecto, en su cuartel general 
de San Francisco. Algo que, segun afirma el mismo, sera "mas que excitante". 
Y es que, del modo en que programa este muchacho, una alfombra magica, al 
igual que el protagonista de su ultimo juego, puede llevarle a lo mas alto. 



«Karateka» y las 
dos entregas de 
«Prince of Persian 
son las obras ma- 
estras de un ge- 
nio de la progra- 
macion llamado 
Jordan Mechner. 
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Esto es un PC 
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Esto es un balon de BASKET 
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Una base de datos multimedia con toda la information de 

los 8 mejores equipos de la Liga 93. Escudo, pabelldn, 

palmares comparado, historial de los entrenadores... 

Y la posibilidad de imprimir todos estos datos. 

80 fichas grdficas de los jugadores, donde ademds de su 
fotografia se detallan datos personales, procedencia, etc. 



Cuadros estadistkos completos: Puntos, tiros, tapones, 
rebotes, asistencias, personales ... 

omparando segun 20 criterios diferentes a los jugadores o a 
sus respectivos clubs. 

Las posibilidades son tan amplias que nos permiten saber 

desde cudl es el jugador extranjero de mayor peso hasta que 

equipo pierde mas balones por minuto jugado. 



Un partido interactivo controlado mediante raton e iconos de 

acciones. Selecciona tu quinteto initial, cambia jugadores, 

pide tiempos muertos, eligejugada... 

En PC BASKET puedes tomar tus propias decisiones, tienes 
el control, eres el entrenador. 



U ESTE MES A LA VENTA EN TUKIOSKO, RESERVALOU 

COPYRIGHT DINAMIC MULTIMEDIA 1993 
S (91) 654 61 75 




REVIEW 



Asi sera. 




Tension en el Bgnquillo 




n efecto, «PC Basket» es un pro- 
grama innovador, cuyas prime- 
ras imageries dejan entrever un 

producto muy, muy atractivo. No se le debe 

considerar como un juego, por la sencilla 

razon de que no lo sera, al menos tal y co- 
mo se suele entender el termino, ya que el 

programa ha sido desarrollado bajo un 

concepto mucho mas amplio. Dinamic quie- 

re dejar bien claro lo que para ellos signifi- 

ca la palabra "interactive", y lo van a de- 

mostrar dentro de muy poco, en cuanto su 

proyecto este finalizado. 
Al igual que ocurrio con su simulador de 

futbol, la via elegida para su comercializa- 

cion sera a traves de establecimientos no de- 

masiado usuales para la venta de software, 

como son kioscos y librerias. Pero eso es lo 

de menos. Lo que importa es el contenido, 

como todos sabemos. Y lo que «PC Basket* 

puede guardar en su interior promete. 

UNA BASE CON MUCHA BASE 

Imaginad que podeis tener a vuestra dispo- 
sicion, en un momento y con solo usar el ra- 
ton, los datos mas significativos sobre cual- 
quier jugador de uno de los ocho equipos 
que han pasado a la fase final de la liga 
ACB, o saber cual es el jugador extranjero 
de mayor peso. 

O quiza tengais curiosidad por averiguar el Todo ello y mucho mas sera posible gracias a 
domicilio social de uno de estos clubes, inclu- la inmensa base de datos que contiene «PC 
so puede que os interese conocer el porcen- Basket* y que guardara todas las estadisticas 
taje de rebotes que tiene el Real Madrid o el habidas y por haber del baloncesto espanol. 



Si hay una compania que pueda 

representor lo que ha sido el software 

espanol en los ultimos alios, esa es 

Dinamic. Desde aquellos tiempos del 

Spectrum, hasta la actualidad, han estado 

en la brecha con productos interesantes y 

de calidad. Ahora, en una nueva etapa en 

la que han decidido tomar al asalto el 

mundo del PC, y tras un primer aviso de 

sus intenciones con «Simulador Profesional 

de Futbob, los hermanos Ruiz y su equipo 

dan los ultimos toques a algo que puede 

ser considerado como el proyecto mas 

serio en el que ha estado imolucrada la 

compania dentro del multimedia. Su 

nombre: «PC Basket*. 

DINAMIC 
DEPORTIVO/BASE DE DATOS 

Barcelona en los ultimos minutos de partido. 




Asimismo, sera posible realizar compara- 
ciones de todo tipo entre equipos, jugado- 
res, datos concretos, palmares, trayectoria 
en las ultimas temporadas de unos y otros, 
etc. Sumemosle la excepcional calidad grafi- 
ca en VGA alta resolucion que presentara la 
citada base de datos. En ella, se incluiran de- 
talles tales como fotografias digitalizadas de 
jugadores y obtendremos un resultado mas 
que completo y de gran calidad. 

EN LA PIEL DEL ENTRENADOR 

Si «PC Basket* consistiera en lo mencionado 
hasta el momento, no pasaria de ser una base 
de datos muy bien realizada, pero una base 
de datos y punto. Sin embargo, la intencion 
con la que Dinamic se encuentra preparando 
su programa, es la de usar todas esas esta- 
disticas y numeros que ya hemos comentado, 
en partidos que simulen los enfrentamientos 
reaies de la liga. En ellos, cada dato tendra su 
reflejo sobre lo que ocurra en la cancha, de- 
jando, eso si, un pequeno hueco a lo que de- 
pare el azar. Y rematando la faena, existiran 
distintos modos de obtener los resultados de 
esas confrontaciones ligueras, segun interven- 
gamos o no, en el desarrollo del partido meti- 
dos en el papel de entrenador. 

Con todo esto, solo se puede pensar que Di- 
namic esta a punto de realizar una jugada 
perfecta en la cancha... del software. Solo 
hay que darle tiempo al tiempo y permanecer 
atentos al marcador. • 

Francisco Delgado 
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del Ordenador 



AMAZON. GUARDIANS OF EDEN 



Dicen que la primera impresion es la que cuenta y «Amazon» se presenta, a priori, como 
un programa interesante y ciertamente espectacular. Sin embargo, no es menos cierto que 
dejarse llevar por las apariencias tampoco es aconsejable. Jras un segundo analisis so- 
lamente una conclusion es valida: en «Amazon» ambas afirmaciones son ciertas. Estamos 
ante un programa que no dejara a nadie indiferente. 



ACCESS 

V.COMENTADA : SVGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

AVENTURA GRAFICA 

Inspirado en los seriales de television que al- 
canzaron gran exito en los afios 40 y 50 en 
Estados Unidos, «Amazon» nos relata la histo- 
ria de dos hermanos, Jason y Allen. Durante 
una expedicion por la selva amazonica, Allen 
es capturado por una tribu de indigenas, en 
condiciones extranas y sin razon aparente. 
Nuestro protagonista se entera del suceso por 
una desesperada carta en la que su hermano 
solicita su ayuda. Sin dudarlo ni un minuto, Ja- 
son se lanza en su busca. 

Parece que la cosa va por buen camino. 
«Amazon» es un programa con un argumento 
atractivo e interesante, al que hay que anadir 



una gran calidad grafica gracias al aprove- 
chamiento de las posibilidades de la tarjeta 
SuperVGA. Esta permite que podamos obser- 
var en pantalla hasta cuatro ventanas diferen- 
tes, gracias a las que controlaremos todas y 
cada una de las opciones del programa. Tam- 
bien la originalidad es apreciable. La accion se 
divide en varios "capitulos", relativamente in- 
dependientes, que se van almacenando en me- 
moria a medida que son resueltos. 

Del mismo modo, una melodia variada y de 
calidad, que incluye sonidos digitalizados pa- 
ra dar mayor sensacion de realismo, ayudan a 
que el programa sea considerado como uno 
de los grandes. 

ORIGINALIDAD 75 
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AD1CCION 




Sin embargo, existe un pero. Cuando pode- 
mos finalmente jugar, algo "desentona" con el 
resto. Son pequenos detalles que, vistos en 
conjunto, dan una sensacion mas pobre de lo 
que el programa se merece. Por ejemplo, en 
mas de una ocasion seremos testigos de como 
nuestro protagonista es capaz de subirse lige- 
ramente por una pared. Fallo que, no por ser 
mas o menos habitual en otros programas, de- 
be ser pasado por alto. 

Es posible que a los incondicionales de las 
aventuras, «Amazon» les recuerde, por su par- 
ticular estilo de desarrollo y porque a veces se 
hace algo pesado de jugar, a los culebrones 
que inundan en estos momentos las cadenas 
de T.V. de nuestro pais, pero, aun asi, es un 
programa bastante entretenido. 

ENRESUMEN 

Es una lastima que no se haya aprovechado 
al maximo una idea tan original como hacer 
un serial para ordenador. Si bien es cierto 
que tanto graficos como sonido rebosan cali- 
dad, a la jugabilidad no le ocurre lo mismo y 
el producto final puede que, sin llegar a ser 
nada desdenable, no resulte tan espectacu- 
lar como esperabamos. 

Oscar Santos 
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EYE OF THE BEHOIDER II: THE TEMPLE OF DAMMOON 

EilTiempqoel 
Equilibrio 




n «Eye of the Beholder 
l» aprendimos que las 
profundidades del agua, 
bajo la pacifica ciudad 
de Waterdeep, podian abrigar 
peligros y seres terribles. Ahora 
pretenden hacernos temer a las lu- 
nas oscuras; hasta ahora la Luna 
solo se hacia temer cuando era 
llena y le acompanaba el hombre 
lobo. A partir de este momento, la 
luna oscura entra en competencia 
con su otro lado. 

Pero abandonemos ya el pre- 
ambulo filosofico para centrar- 
nos en el programa. Porque si 
hay algo que caracteriza al que 
ahora analizaremos, como ocu- 
rrio con su primera parte, es la 
enorme expectacion de que ha 
gozado en nuestro pais, en par- 
ticular en el mundo de los adic- 
tos a los juegos de rol. 

ENTRAMOS EN 
AMBIENTE 

La presentacion nos conduce a la 
ciudad de Waterdeep. La noche 
tormentosa da paso al fuego 
acogedor de la chimenea de 
Khelben, personaje de relevan- 
cia en la ciudad, que nos conta- 
ra la nueva problematica de la 
nunca tranquila comunidad. 

Por supuesto, esto se describe en 
una presentacion de gran calidad, 

28 Pcmania 



Jodo tiene una parte oscura. Es la consecuencia mas evidente del 

mitico equilibrio entre el Bien y el Mai que tantos escritores y 

narradores de historias propugrtan. Esta presuncion se extiende 

tambien al templo del Darkmoon. En el hay algo mas negro que 

ese lado oscuro de la luna que le da nombre. 




aunque tampoco excepcional. 
Tras el disfrute de la tipica secuen- 
cia animada se nos presentara el 
no menos tipico menu caracteristi- 
co de los juegos de rol. 

El sistema de generacion de la 
cuadrilla es exactamente igual al 
de «Eye of the Beholder l». Nos 
parece que por no cambiar no 
han puesto ni caras nuevas. Basi- 
camente, podremos elegir la raza, 
la profesion y el sexo de cada per- 
sonajes, ponerle un nombre y dar- 
le el rostro que mas oportuno nos 
parezca y elegir su "alineacion", 
cuya utilidad nos sigue parecien- 
do nula. Como colofon, se gene- 
ran aleatoriamente los atributos 
del personaje: fuerza, carisma, in- 
teligencia y demas. No obstante, 
los podremos modificar hasta su 
valor maximo si lo deseamos. 

Tambien en el ultimo paso citado 
se le confiere un nivel al persona- 
je, siendo siempre superior al seis. 
Esto implica que nuestros perso- 
najes comienzan con mucha ex- 
periencia que les permitira la rea- 
lizacion de poderosos hechizos, 
aparte de sobrevivir a los prime- 
ros combates con facilidad. Una 
consecuencia bastante positiva es 
que nuestro clerigo poseera el he- 
chizo de "Gear Comida", con lo 
que nuestros posibles problemas 
de nutricion quedaran atenuados. 







Asi las cosas, no tardaremos 
mucho en encontramos en el bos- 
que que rodea al misterioso Tem- 
plo de Darkmoon. La luna oscura 
se cierne sobre nosotros, mientras 
los productos de su cara llena, los 
lobos, nos atacan. 

EL DESARROLLO 

Por supuesto, la perspectiva que 
nos permite observar el bosque es 
la tridimensional en primera per- 
sona que popularizo hace ya ocho 
anos «Dungeon Master» y que se 
presento en Espafia, oficialmente, 
con «Bloodwych». 

Esto supone que podremos avan- 
zar paso a paso, con evidente fa- 
cilidad para el trazado de un ma- 
pa -que no tardaremos en echar 
de menos-, y de forma lateral. Es- 
to tambien conlleva un sistema de 
combate de los llamados "en tiem- 
po real", que permite golpear y 
huir del monstruo inmeditamente 
despues. Lo malo es que el movi- 
miento no es excesivamente rapi- 
do y los combates no son tan rea- 
les como serian de desear. 

El sistema de hechizos tambien 
permanece sin cambio. No hay 
puntos de magia o similar: al dor- 
mir se ordena que se memoricen 
hechizos de entre los disponibles y 
con un numero maximo por cada 
nivel de los mismos. Tras echar la 
cabezadita dispondremos de esos 
hechizos hasta que los usemos u 
ordenemos otra memorizacion 
con el posterior suenecito. El ac- 
ceso a los hechizos memorizados 
se consigue usando un libro de 
conjuros (si eres mago) o una cruz 
de clerigo, y para esto deberemos 
llevarlos en la mano, como un ar- 
ma cualquiera. No es, en nuestra 
opinion, un excelente sistema ya 
que permite poco ejercicio de es- 
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trategia en su manejo. 

Los escenarios a recorrer son de 
gran variedad, tanto en graficos 
como en monstruos y obstaculos. 
La terminacion del juego pasa por 
recorrer las catacumbas del tem- 
plo, el propio templo, una torre de 
plata, otro par de torres y unas 
cuevas llenas de encogidos gigan- 
tes helados. En total, 1 6 laberintos 
que superan a los 1 2 de la prime- 
ra parte, aunque no por goleada. 

Los monstruos son de relativa 
imaginacion y tienen una buena 
calidad grafica, si bien no pode- 
mos decir otro tanto de su movi- 
miento. Varios de ellos han sido 
importados tambien de la primera 
parte, pero se le reunen unos 
cuantos mas. No suele ser dificil 
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acabar con ellos una vez se da 
con la estrategia adecuada, lo 
cual repercute en favor del juego: 
no es que os vayan a poner una 
alfombra a los pies en vuestro 
avance, pero no lo dificultan ex- 
cesivamente y os permiten centra- 
ros en otros problemas. 

Hablando de problemas y obs- 
taculos, este es el punto en que 
mas se ha avanzado respecto a 
«Eye of the Beholder l». Los boto- 
nes no son faciles de encontrar, 
pero al menos no se reducen los 
enigmas a encontrar un boton 
apenas visible. Los hay de varios 
tipos: unos os exigiran dotes de 
estrategia, otros ingenio en las 
combinaciones y tambien hay 
unas bocas con adivinanzas. Ex- 
celente en este aspecto. 

Tampoco hemos de olvidar que 
es un juego con historia. Confor- 
me vayamos avanzando, el pro- 
grama ira desplegando su narra- 
cion ante nosotros, como tambien 
ocurria en el «Eye of the Beholder 
l» y era una de nuestras cosas fa- 
voritas. Nos iremos encontrando 
con personajes, buenos y malos, 
algunos pergaminos e incluso co- 
municaciones telepaticas de Khel- 
ben, que iran afiadiendo piezas 
al puzzle para que comprenda- 
mos mejor que es lo que realmen- 
te esta ocurriendo en Darkmoon. 
Por ultimo, anadir que hay esca- 
sos aventureros dispuestos a unir- 
se al grupo en la aventura, pero 
tampoco se echaran de menos. 

En cuanto a los aspectos sono- 






ros, se pueden calificar de bue- 
nos. Los efectos sonoros son pasa- 
bles, funcionales y lo habitual en 
esta clase de programas: pasos en 
la lejania, puertas que se abren y 
espadas rasgando el aire. Sufi- 
ciente para dar cierto ambientillo 
al desarrollo. Las melodias que 
acompanan a algunas escenas 
son mejores y adecuadas al desa- 
rrollo de la historia. 

Solo queda mencionar que el 
programa esta traducido al caste- 
llano, aunque tiene algunos fallos 
de adaptacion resenables, asi co- 
mo el manual y el libro de pistas 
que lo acompana. • 

Fernando Herrera Gonzalez 
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«Eye of the Beholder ll» es un buen juego 
de rol que mejora en muchos puntos a su 
predecesor en el tiempo. No el mejor pro- 
grama del genera de la historia, pero si un 
mas que notable contendiente, algo que, 
hoy por hoy, es dificil conseguir. 
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Atrapados en un Sueno 






OCEAN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores 

SoundBlaster 

ARCADE 

lis posibfe que el estado de humor de un 
hombre dependa de un videojuego? Si, si 
esta jugando a la ultima production de 
Ocean, «Sleepwalker», porque se sentira 
completamente atrapado por su 
elevadisima adiccion. 

"Sleepwalker", traducido a nuestro idioma 
significa sonambulo. Y no en sonambulos, pe- 
ro si en noctdmbulos os podeis convertir si ju- 
gais con este programa tan divertido, aunque, 
al pobre Ralph no le debe hacer ni la mas mi- 
nima gracia. Y es que el hecho de ser un pe- 
rro no significa que le puedan hacer perra- 
das, como la que le ha hecho su mejor amigo, 
que no es otro que Lee, su amo. 

Lee es sonambulo y cada noche sale a dar 
un "paseito", pero no precisamente apacible, 
sino mortal. La ciudad, la jungla, la fabrica, 
etc., son escenarios llenos de trampas y ene- 
migos que si ya son dificiles de atravesar des- 
pierto pues no digamos nada si encima va 
dormido. Para evitar que su amo no vuelva a 
despertarse, Ralph se enfrentara a una com- 
pleja tarea: protegerle. Lo hard reteniendole, 
empujandole incluso a patadas, desactivando 
todas las trampas, acabando con los enemi- 
gos en cuyas manos su amo seria presa facil o 
ideando formas para que atraviese precipi- 
cios, puentes derruidos y todo tipo de obsta- 
culos y sobreniveles. Ahora mas que nunca, el 
perro es el mejor amigo del hombre. 
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SLEEPWALKER 



Dejando a un lado este original argumen- 
to, lo mas destacable de «Sleepwalker» es 
su altisimo nivel de dificultad, que desespe- 
rara a algunos, pero entusiasmara a casi 
todos. Poco, muy poco mejor se podrian 
haber hecho los graficos, pues aparte de 
presentar un gran colorido domina en ellos 
el buen humor. El movimiento es rapido y 
las animaciones de los sprites, en especial 
el de Ralph, son asombrosas y, en conso- 
nancia con el programa, a mas de uno le 
pueden hacer reir, lo que nunca esta de 
mas. Pero como no hay nada perfecto, algo 
tenia que fallar y, en esta ocasion, ha sido 
el sonido que sin ser malo, si peca de esca- 
sez de efectos sonoros y de no acompanar- 
nos con ninguna melodia durante la accion. 
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EN RESUMEN 

Originalidad, calidad, dificultad, adiccion, 
palabras muy ligadas a los videojuegos. 
«Sleepwalker» tiene unos niveles mas que 
considerables de cada una de ellas. Ocean 
vuelve a nuestras pantallas con el buen ha- 
cer de otros tiempos. « 

Anselmo Trejo 



La Apuesta 



CONTRAPTIONS 



MINDSCAPE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

SoundBlaster 

INTELIGENCIA 

Si estais hartos de aventuras graficas, 

juegos de rol y arcades en los que el dedo 

se os cansa de tanto darle al gatillo, estais 

de enhorabuena. landscape ha 

desarrollado «Contraptions», un programa 

en el que la inteligencia es mas necesaria 

que cualquier otra habilidad. 
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En el programa adoptamos el papel de Zack, 
un obrero dedicado al mantenimiento de la 
maquinaria de grandes empresas. Es su pri- 
mer dia, y sus companeros han decidido 
gastarle una novatada tipica, robandole las 
herramientas cuando mas las necesita. Su je- 
fe esta de malhumor; un fallo en la cuarta 
planta del edificio requiere inmediatamente 
su intervencion. 

Logicamente, no vamos a dejarle en la es- 
tacada y deberemos echarle una mano pa- 
ra reparar los danos, una vez que hayamos 
recuperado sus herramientas, a traves de 
seis niveles y mas de sesenta situaciones 
distintas. En principio, nuestra tarea no pa- 
rece demasiado complicada, pero el cami- 
no esta repleto de trampas que se activan a 
medida que avanzamos. Es en este punto 
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IMPRESSIONS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

SoundBlaster 

ESTRATEGIA 

la primera idea que nos vino a la cabeza al 
comenzar a jo-gar con «Caesar» foe todo un 
clasico llamado «Sim City». Aquelfenomenal 
programa que permitia construir una ciudad 
ha servido de inspiration para crear este 
simulador ambientado en la epoca romana. 



Estamos en el siglo primero antes de Crista, du- 
rante la caida de Cesar Augusta. Todo el Impe- 
rio Romano esta inquieto ante el hecho de sa- 
ber quien sera el nuevo emperador. Los 
principals candidates son los gobernadores 



CAESAR 



de las provincias romanas que mas prospera- 
mente se hayan desarrollado hasta la fecha y, 
como no, nos encontramos entre uno de esos 
gobemantes, En principio, tendremos una de 
esas provincias a la que deberemos hacerla 
subsistir de la mejor manera, hasta convertirla 
en el orgullo del imperio romano. En «Caesar» 
nuestro trabajo consistira en gobernar lo mas 
eficientemente posible. El nivel de eficiencia se 
vera reflejado en la opinion que los habitantes 
tengan de nosotros. Este se medira en cuatro 
aspectos basicos que seran: la Paz, que es el 
grado de seguridad que sienten los lugarenos; 
la Cultura, pues deberemos construirles teatros 
y anfiteatros para su esparcimiento; la Prospe- 
ridad, o el grado de economia y comercio que 
hayamos creado; y el Imperio, es decir, el nivel 




Inteligente 



donde radica la clave del programa; cons- 
tantemente deberemos estudiar el modo de 
abordar cada pantalla, si no queremos pre- 
cipitamos y comenzar desde el principio al 
mas minimo tropiezo. 

Para llevar a la practica este interesante ar- 
gumento, se ha recurrido a una perspectiva 
isometrica con 256 colores, lo cual dota al 
programa de una calidad grdfica mas que 
aceptable, con un gran colorido en sus pan- 
tallas, que cuentan ademas con ciertos deta- 
lles que lo hacen mas atractivo visualmente. 
Podremos, ademas, mover al personaje en 
lasocho direcciones posibles, respondiendo 
a nuestras ordenes con precision. 



ENRESUMEN 

«Confraptions» es un programa muy di- 
vertido que nos hard pasar grandes ratos 
frente a nuestros monitores, buscando el 
mejor modo de superar los problemas que 
plantea cada pantalla, y que nos trae de 
nuevo el sabor de programas boy clasicos 
pero no por ello menos validos. 

Oscar Santos 
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de comunicaciones y transporte de que dispone 
la region. Para mantenernos al dia de como 
evoluciona nuestro pueblo, disponemos de un' 
Forum de consejeros que es aconsejable con- 
sular para llevar un absoluto control de todo. 
Este grupo esta formado por diferentes miem- 
bros, como un consejero politico, uno militar, 
otro financiero, un administrador, tesorero y un 
representante de los esclavos. 

Comenzaremos con el titulo de Decuriano, 
para progresivamente ascender de nivel hasta 
Ilegar al objetivo final que es el de Emperador. 
De principio contamos con un capital de dinero 
acorde con nuestro titulo. La cantidad asignada 
dependera tambien del grado de dificultad ele- 
gido. Dicho capital deberemos administrarlo de 
la mejor manera, invirtiendolo en servicios para 
los habitantes de nuestra region, aunque esta 
suma siempre se podra incrementar con la re- 
cogida de impuestos cobrados al pueblo anual- 
mente. Por ultimo, ademas de adoptar las fun- 
ciones de gobemantes y economistas, 
tomaremos tambien el papel de estrategas mili- 
tares, y protegeremos a nuestra provincia de 
los ataques e invasiones de los Barbaras. 

ENRESUMEN 

La epoca en la que los juegos de estrategia 
funcionaban solo a base de menus y carecian 
totalmente de animaciones y movimiento ha 
quedado atras. «Caesar» es, ademas de un 
entretenidisimo programa, un juego agrada- 
ble visualmente, ante el que pasaras boras sin 
darte apenas cuenta. f 

Enrique Ricart 
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RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 

650 K 

CPU: 

AT 286 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, SoundBlaster, 

Roland 

Control: Teclado, Joystick 



GREMLIN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

SoundBlaster 

ARCADE 



-» '^B^T* n curioso ninja interga- 

I yj^fm lactico, de la enesima 

TjLSt J dimension, es el heroe 

^-— ^^ de esta aventura. Su 

nombre es z_ool. Un dia, de regreso a su ho- 

gar, la nave en la que viajaba sufrio una ex- 

trafia averia y, totalmente descontrolada, se 

estrello contra un planeta desconocido. 

Cuando nuestro amigo recobro el sentido, 

se encontro rodeado de todo tipo de dulces. 

Un mensaje en el ordenador le comunicaba 

que no podria volver a su tierra hasta haber 

completado en ese lugar una larga lista de 

peligrosas misiones. 




Un simpatico protagonista, un "sabroso" 

universo, un monton de niveies que 

superar, originalidad y colorido son los 

ingredientes que forman parte de un 

nuevo programa de Gremlin, «Zool». La 

conocida compania britanka acaba de dar 

forma a \o que sera, probablemente, uno 

de los arcades de plataformas mas 

adictivos del mercado. 



UN PANORAMA , 
UY POCO COMUN 

El escenario donde se desarrolla «Zool» se 
aleja bastante de lo que estamos acostum- 
brados a ver en el resto de los arcades. Un 
fantastico universo repleto de golosinas y 
caramelos de todas las formas y sabores; 
con abejas, piruletas, gominolas..., por 
enemigos, es, si la memoria no nos falla, 
totalmente innovador. Por supuesto, en algo 
se tenia que notar la presencia de la cono- 
cida marca de dulces Chupa Chups. Su 
asociacion con Gremlin para la creacion 
de este programa afiade una nota de color 
a la, ya de por si original, concepcion del 
juego. De este modo, podremos observar a 
lo largo del recorrido, entre obstaculo y 
obstaculo, multiples logotipos de la famo- 
sa compania. 
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Uno de los aspectos mas destacables de 
«Zool» es su increible colorido y excelente 
diseno. Asi es, la amplia gama de colores 
utilizada en su composicion, con predominio 
de los tonos suaves, dota al programa de 
gran brillo y vistosidad. Tambien hay que 
senalar las inmensas proporciones del deco- 
rado. Los graficos son bastante mas grandes 
de lo habitual y el universo por el que nos 
movemos parece no tener limites, por lo cual, 
fanto su atractivo, como su adiccion se ven 
notablemente incrementados. 

UN HEROE CON CARISMA 

Dadas las caracteristicas de este ar- 
cade de plataformas, su protagonis- 
ta bien podria haber sido James 
Pond o Sonic, el famoso puerco es- 
pin emblematico de Sega. Sin em- 
bargo, los programadores de Gremlin 
no necesitan pedir licencias a otras 
companias, pues han ideado un perso- 
naje que encaja perfectamente en este 
tipo de programas. 
Zool, en contraste con el resto de JB 
los elementos del juego, es com- 
pletamente negro, por lo cual lla- 
ma la atencion enormemente. Posee una 
gran amplitud de movimientos y destaca, es- 
pecialmente, la elevada altura que logra en 
su salto. Ademas, la animacion de nuestro 



original ninja ha sido muy cuidada, consi- 
guiendo con ello una sobresaliente suavidad 
en sus giros y desplazamientos. 

Podemos decir que la compania britanica 
ha elaborado un producto de una calidad 
muy elevada. Se ha tenido en cuenta hasta 
el mas minimo detalle, con lo que disfruta- 
remos de simpaticas imagenes -como la ex- 
plosion en bolitas de caramelo de los ene- 
migos- y de divertidas acciones de Zool 
-como sus rapidos giros en el aire desple- 
gando dos alas-. Otra de las caracteristicas 
resenables de este programa es la increible 
velocidad que puede alcanzar nuestro 
heroe en su carrera a traves de los 
diversos niveles, quiza en algu- 
nos momentos excesiva para 
recoger todos los objefos o 
disparar con acierto. 
Y, como no podia faltar en 
cualquier arcade de plataformas 
que se precie, al final de cada nivel 
nos encontraremos con un pode- 
roso rival que nos hard sudar 
la gota gorda hasta lograr 
eliminarlo. Sus dimensio- 
nes son realmente espectacula- 
res, asi como su apariencia. Simpatico pero 
bastante peligroso; mucho cuidado. # 

Susana Herrero 
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«Zool» tiene todo lo que puede desear un 
buen arcade. Su realization es excelente y 
destacan, espedalmente, los divertidos grafi- 
cos, su (antastico protagonista, -bien podria 
comertirse en la figura de toda una saga- y 
la elevada adiccion que caracteriza of genera. 
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I FLIGHT 



Podemos asegurar, sin miedo a equivocarnos, que todo el mundo ha oido hablar alguna 

vez del carismatico Michael "air" Jordan. Sus saltos practicamente "estratosfericos" le 

hart hecho tan popular, o incluso mas, que cualquier personaje de Disney. Yera logico 

que tarde o temprano apareciera por las pantallas de nuestros ordenadores. 



Sin embargo, esta no es la primera 
vez que lo hace. Hace algunos 
anos, protagonizo otro simulador 
de baloncesto junto a otra leyen- 
da del deporte de la canasta, llamado «One 
on One, Jordan Vs Bird». El programa al- 
canzo cierto exito en una modalidad desco- 
nocida en nuestro pais, el uno contra uno. 



ELECTRONIC ARTS 

V. COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

DEPORTIVO 

En esta ocasion, seremos testigos de las evo- 
luciones del senor "aire" en media cancha y 
no uno contra otro, sino en un tres contra 
tres. El producto, fruto de esta idea, ha sido 



algo mas que sorprendente. Para realizarlo, 
se busco la mejor forma de presentar las di- 
gitalizaciones de Jordan en accion, ejecu- 
tando todos y cada uno de los movimientos 
que Neva a cabo normalmente sobre la can- 
cha. Con el fin de conseguir el mayor realis- 
mo posible, eligieron usar las ventajas que 
aporta la tarjeta grafica SVGA. Pero, por su- 
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puesto, tambien tuvieron en cuenta a los 
usuarios que solo dispusieran de una VGA, 
adecuando el programa para que corriera 
en sus ordenadores aunque, eso si, perdien- 
do cierto detalle. 
Tras esto, el problema que se presentaba 
ahora era animar a los personajes con la 
velocidad justa para que el partido pare- 
ciera real en todo momento. Ademas, ha- 
bia que anadir la dificultad de que la ca- 
mara que seguia la accion no estaba 
estatica, sino que se movia con el jugador 
que estuviera en posesion de la pelota. 
Afortunadamente, consiguieron, no solo la 
sensacion de realismo, sino tambien que los 
deportistas respondieran con gran precision 
a nuestras ordenes. 

REALISMO Y PERFECCION 

Los dos anos que los programadores de 
Electronic Arts han tardado en elaborar 
«Michael Jordan in Flight» han servido pa- 
ra introducir en el mercado del software de 
entretenimiento un producto que destila ca- 
lidad desde la pantalla de presentacion 
hasta el final. 

Como antes os comentabamos, las digitali- 
zaciones de los jugadores son simplemente 
impresionantes. Estan dotadas de una gran 
definicion y, cuando la camara se acerca a 
uno de ellos, podemos admirar incluso cier- 
tos detalles de su fisonomia. 
A primera vista, los movimientos de los 
personajes durante la carrera, puedan pa- 
recer un tanto bruscos. Sin embargo, una 
vez que observamos el resto de animacio- 
nes, como por ejemplo el salto o el tiro, lle- 
gamos a la conclusion de que son casi per- 
fectos. Para su control, podemos utilizar el 
raton o el joystick, siendo, esta ultima, la op- 
cion mas recomendable. 

Por ultimo, hay que destacar que los afor- 
tunados poseedores de una tarjeta de soni- 
do, podran escuchar la voz de Jordan dig i - 
talizada, indicandonos si hemos tenido un 
acierto propio de la NBA o un fallo de co- 
legial. Ademas, el bote del balon y el ruido 
de las zapatillas cuando los jugadores se 
desplazan por la cancha han sido igual- 
mente digifalizados, con lo que la sensa- 
cion de realismo se dispara. 

Oscar Santos 



LA WADE UN MITO 

M. J. Jordan nacio en 1963, en Brooklyn, Nueva 
York. Estudio en Willmington (ciudad a la que per- 
tenece el equipo que manejaremos en este progra- 
ma) para despues ir a la universidad de North Ca- 
rolina. Fue elegido por los Chicago Bulls en tercer 
lugar de la primera ronda en 1 984, ano en que 
consiguio ser campeon olimpico con su pais frente 
a Espana, en una exhibicion memorable. 

En su haber cuenta con varios titulos, entre ellos 
destacan el anillo de campeon de la NBA y, de nue- 
vo, el titulo olimpico en las ultimas olimpiadas ce- 
lebradas en nuestro pais. Por todo ello y algo mas 
que nos dejamos para otra ocasion, se puede afir- 
mar sin temor a equivocamos, que nos encontra- 
mos ante uno de los mejores jugadores del mundo. 




UNA NUEVA VARIANTE Contamos, ademas, con la posibilidad de 

Los equipos que se enfrentan en un partido manejar a todos los componentes del trio, o 



de baloncesto estan formados por cinco ju- 
gadores cada uno. En el primer programa 
en el que participo Michael Jordan, se tomo 
la variante de un uno contra uno, mucho 
mas sencillo de manejar. 

En esta ocasion no se trata de uno ni de 
otro. La eleccion se ha decantado por un tres 
contra tres. Sus ventajas son muchas, ya que 
por ejemplo, podremos realizar jugadas en 
equipo, sin tener demasiadas complicacio- 
nes a la hora de realizar los pases. Con ello, 
el juego gana velocidad y espectacularidad. 



REPETIGON DE LA JUGADA 



unicamente a nuestro protagonista y que sea 
el la estrella del partido. Vosotros decidis. 




Para aquellos que gusteis de ver comodamente las mejores jugadas que hayais reali- 
zado durante el partido, el programa nos ofrece la posibilidad de contemplar a dife- 

rente velocidad, y desde cuatro ca- - 

— .. .. ■.-. J ,.-i | 

as! 



moras posibles, nuestros prodigios 
sobre la cancha. Ademas, tenemos 
la opcion de subir y bajar el nivel 
de la camara para observar las 
imagenes incluso a ras del suelo. 
Tambien se puede reproducir la ac- 
cion hacia adelante o hacia atras 
y, si lo deseais, fotograma a foto- 
grama. Por supuesto, «Michael Jordan in Flight» permite grabar en disco los prodigios 
realizados. Con ello, el ego de cada uno de vosotros se vera plenamente satisfecho. 
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M EIECC/ON DEI MEJOK EQU/PO 

Como antes os indicabamos, tomaremos los mandos del equipo de Willmington, que estara compuesto por tres 
jugadores de campo, y un reserva. Inevitablemente, Michael Jordan sera uno de ellos. Los otros tres los po- 
dremos elegir de entre una extensa lista. Cada uno de ellos tiene sus propias caracteristicas fisicas que lo ha- 
cen especial por algun motive Unos son grandes lanzadores de 3 puntos y otros son buenos cogiendo rebo- 
tes. Tendremos que seleccionarlos con la suficienfe variedad para disponer de un conjunto mas o menos 
heterogeneo, y que entre todos puedan cumplir varias funciones. El jugador representado en la imagen cum- 
ple, a nuestro juicio, todas las caracteristicas aqui propuestas. 



AUTENKOS 
PROFESIONALES 

Al comienzo de cada una de nuestras pose- 
siones de balon, podremos elegir una jugada 
de ataque de entre las cuatro diferentes que 
se nos ofrecen. Cada una de ellas presenta 
un planteamiento diferente, si bien, es cierto 
que tres son muy parecidas en su desarrollo 
y en el posicionamiento de los jugadores. Di- 




chas jugadas se basan en un pivot que cor- 
tara la zona para dejarnos un espacio libre a 
la izquierda de la cancha con una buena po- 
sicion de tiro. Otra desarrolla un ataque de 
rapidos pases entre los jugadores, capaz de 



despistar al contrario. Estas acciones solo se 
podran realizar cuando manejamos unica- 
mente a Jordan. Si tenemos control sobre to- 
dos los miembros del equipo, no podremos 
determinar la posicion. 
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NO ES EL ALL-STAR, PERO POCO LE FALTA 

El torneo estara compuesto por ocho equipos, escogidos de entre los mejores de los EE.UL). 
Nosotros tendremos el privilegio de jugar con el de Willmington, contra las otras siete for- 
maciones. Una vez que hayamos ganado un encuentro, el programa nos dara la posibilidad 
de grabar nuestros avances. 
A medida que vayamos siendo vencedores en los partidos, nuestros rivales seran mas du- 
ros de pelar, con lo que la emocion y la espectacularidad esta plenamente garantizada. 



DOS MENUS CON 
MUCHOJUEGO 

Tras la pantalla de presentacion, se nos 
ofrecen una serie 
de interesantes 
opciones. Pode- 
mos comenzar 
un nuevo torneo, 
continuar uno que 
previamente haya- 
mos grabado, jugar 
un partido amistoso o ver 
repetida una jugada. 
Despues de elegir una 
de las tres primeras, 
un segundo menu 
nos permite deter- 




minar las caracteristicas del partido a dis- 
putar. Entre las mas importantes estan la 
duracion del encuentro en minutos, el gra- 
do de nivel del rival, si queremos jugar o 
no con faltas personales..., es decir, mas o 
menos lo de siempre. Ademas, en el trans- 
curso del partido podremos pedir tiempo 
muerto para realizar alguna sustitucion. 
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«Mkhael Jordan in Fligth» nos ocerca un po- 
co mas al apasionanie mundo del deporte de 
la canasta. Su gran calidad en todos y cada 
uno de los apartados tecnicos le hacen mere- 
cedor, hasta la fecha, de denominarlo el me- 
/or juego de baloncesto para PC. 
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Si deseas adquirir algxin niimero 

atrasado, llamanos de 9 a 14: 30 

6 de 16 a 18: 30 a los telefonos 

(91) 654 84 19 6 654 72 18 

o envia el cupon que aparece 

en la solapa de la revista. 
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Los museos de cera son lugares ya de por si aterradores. Raro es el que no queda impresionado al ver esos dobles de seres reales 

perfectamente capturados en cuerpos de cera. Ante eh, la imagination se disparayya sabemos que es lo unico en lo que el hombre 

no iiene limites. Pero, ique pasa si a un museo de este tipo le anadimos una maldicion y una noche tormentosa? Tetrico, iverdad? Pues 

esto es lo que ban hecho los programadores de Horrorsoft. Yel resultado ha sido un juego en la linea que viene siguiendo este equipo: 

una obra repleta de pantallas sangrientas, enemigos terrorificos y enigmas de alta dificultad. Como ejemplos de este historial, ya 
archiconocidos por la mayoria de vosotros, destacan «Elvira» y su segunda parte «Elvira 11: 7/ie Jaws of Cerberus». 



HORRORSOFT 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores 

SoundBlaster 

ROL 

Quienes hayais juga- 
do con ellos ten- 
dreis una idea muy 
aproximada de por 
donde van los tiros. Sin embar- 
go, el programa que analizamos 
ahora ofrece jugosas novedades 
que le hacen, tal vez, el mas 
atractivo de los tres. 

Asi que, si sois lo suficientemen- 
te osados y lo hasta ahora escrito 
no ha calmado vuestra curiosi- 
dad, os invitamos a internaros con 
nosotros en este fantasmal mundo. 
Gozaremos de un guia de excep- 
tion: el tio Boris. 

LOS PRELIMINARES 

Para urdir la trama del juego, Ho- 
rrorsoft se ha inventado una ma- 
deja algo espesa. La simple idea 
de ambientar el programa en un 




Museo de Cera habria sido vali- 
da por si misma para crear un 
programa de estas caracteristicas, 
pues ofrece multiples posibilida- 
des, sin embargo, los artifices del 
juego han optado por anadir, 
ademas, una maldicion. 

Aparece tambien en escena otro 
personaje singular: el tio Boris. Este 
se ha dedicado a estudiar durante 
anos la historia familiar y para 
complementer sus investigaciones 
ha creado unas figuras de cera. 
Tras su muerte nos ha conminado, 
con ayuda de una bola de cristal 
magica, a que exploremos sus fi- 
guras para conseguir acabar con 
la maldicion. Sin dudarlo nos po- 
nemos manos a la obra. 

TRAS LA PISTA DE UN 
ENIGMA 

Ante nosotros aparece una panta- 
llo similar a la que caracteriza a los 
programas protagonizados por la 
espectacular Elvira. Aparte de la 
zona de accion, donde veremos 
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cuanto ocurra en el juego, conta- 
mos con un inventario y seis iconos 
para las acciones mas comunes. 
Uno de estos es una bob de cristal 
mediante la que podremos entrar 
en contacto con el mas alia y, en 
particular, con el tio Boris. Esta es 
una de las novedades mas impor- 
tantes respecto a los predecesores, 
ya que la funcion del espectro es 
darnos consejos para superar mo- 
mentos especialmente delicados. Y 
os garantizo que sus ayudas no 
van a sobrar en ningun caso; es 
mas, colaboran en dar mas adic- 
cion a una clase de juegos con ten- 
dencia a terminar en atasco insal- 
vable. Primer punto a favor de 
«WaxWorks». 

EN ACCION 

Otro punto positivo es la variedad 
de escenarios. Tenemos que reco- 
rrer cuatro "mundos" en distintas 
epocas para acabar con el gemelo 
malvado. Se corresponden a otras 
tantas figuras de cera. Los escena- 
rios son una piramide, el Londres 
de Jack el Destripador, que nos 
endosan como ilustre antepasado, 
una mina poblada por mutantes y, 
como no, un cementerio con zom- 
bies para todos los gustos. 

El desarrollo no presenta gran- 
des novedades. La perspectiva es 
en primera persona. Nuestro 
avance permitira la recoleccion de 
objetos de todas closes, a la par 
que posibilitara el encuentro con 
enemigos variados. Por supuesto, 
se sucederan obstaculos que nos 
impediran avanzar, en los que 
nuestro ingenio debera combinar- 
se con los objetos recogidos para 
conseguir una salida airosa. O 
sea, lo esperado en esta pseudo- 
continuacion de «Elvira». Tambien 
encontraremos muchos persona- 




jes con los que hablar y, estos, en 
algunos casos, nos proporciona- 
ran valiosa ayuda. 

Como punto de partida es im- 
portante resenar que la culmina- 
cion de cada escenario es inde- 
pendiente y da igual el orden en 
que se realicen, por lo que viene a 
resultar como cuatro juegos en 
uno. Cada uno presenta sutiles di- 
ferencias con los demas. Por ejem- 
plo, en Londres no podremos com- 
batir a los enemigos y no nos 
quedara mas remedio que evitar- 
los -por cierto, se produce una in- 
comoda confusion..., imaginad 
cual-; en la piramide predomina- 
ran los acertijos y juegos de inge- 
nio, asi como las trampas escon- 
didas; en la mina tendremos que 
ser capaces de trabajar en equipo 
con otros prisioneros si hemos de 
acabar con el mal subterraneo; 
por fin, en el cementerio nos espe- 
ra una horda de zombies que 
mantendra caliente el filo del ar- 
ma que usemos. Lo dicho es otro 
punto a favor del juego, pues aun- 
que nos quedemos atascados en 
alguna de las zonas, siempre po- 
dremos jugar con otra. Y asi hasta 
solucionar todas ellas. 

El sistema de combate no tiene 
grandes novedades respecto a los 



Be repente, eL aire se llena de gases 
j s 7|, rtoctvos <j eorrostvos. Tuts pulmoties arden 
Jm ouatido butscas oxiqeTio y, etitances, todo se 

iggrl vuelve negro . . . v 



IFF SB 1MTV 03 »EXF DDSD ' IPSI 022 



programas antes mencionados en 
cuanto a desarrollo. Sin embargo, 
si podremos huir de los enemigos. 
En los Elvira los combates termi- 
naban necesariamente con la 
muerte de alguno de los conten- 
dientes. Ahora no ocurre asi, y 
podemos huir simplemente mo- 
viendonos en mitad del combate y 
esperar al enemigo en algun sitio 
mas propicio. 

Por cierto, no hay magia, salvo 
un par de hechizos que realiza el 
tio Boris en momentos determina- 
dos. Desaparece, pues, uno de los 
elementos fundamentales de los 
«Elvira». 

MAS DETALLES 

Los graficos son excelentes, con 
perfectas digitalizaciones de los 
monstruos, que los hacen especial- 
mente terrorificos (sobre todo a los 
zombies). Asimismo el movimiento 
es relativamente rapido con lo que 
el juego transcurre con dinamis- 
mo. Del sonido no querria decir 
mucho, pues da problemas, como 
los propios autores avisan. Hay un 
tema principal que se repite con 
arreglos en cada zona. Los efectos 
especiales estan mejor, en particu- 
lar el que se oye al invocar con la 
bola a tio Boris. El programa esta 
en castellano, no solo traducido al 
castellano, lo que da una idea de 
la calidad de la adaptacion a 
nuestro idioma. 

Solo nos queda por abordar el 
espinoso tema de la dificultad, ca- 
ballo de batalla de los populares 
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«Elvira» y rasgo mas caracteristico 
de estos. «WaxWorks» es en este 
sentido mucho mas asequible. La 
mayoria de los enigmas son logi- 
cos en su solucion, si hemos en- 
contrado los objetos, y tampoco 
precisan quince o dieciseis. Ob- 
viamente, hay algunos puntos mas 
oscuros que otros, pero tambien 
tio Boris esta a mano. # 

Fernando Herrera Gonzalez 
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De todas las incursiones realizadas por Ho- 
rrosoft en el campo de los compo de los jue- 
gos de ml, «Waxworks» es la mas acertada, 
ya que sus multiples cualidades hacen que 
pueda gustar a cualquier jugadoryno solo a 
los incondicionales del genero. 



MOVIMIENTOS 
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Aqui teneis^bs*4cKJigos de este espectacular Si quereis ^friS^uir mas Haves u objetos, id 
arcade galactico de Ocean: a una isla en donde sepais que se encuen- 

1 . AURIGA tran; cogedlos, abandonad la zona y salvad 

2. CEPHEUS/APUS el juego. Cuando volvais a cargar el progra- 

3. MUSCA ma, volved all! y todos los objetos reapare- 

4. PYXIS cerdn milagrosamente. 

5. CETUS LUIS GOMEZ (SEVILLA) 

6. FORMAX 

7. CAELUM 

8. CORVUS 

JOSE LUIS PANCORBO (MURCIA) 
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Parar el jue gckp resionando P y teclear 
HIGHLANCTrR^olver a presionar P para 
jugar y las siguientes teclas os daran valio- 
sas ventajas: 

1= Vidas infinitas. 

E= Una maquina voladora. 

M= Os traslada al final del nivel del guar- 
dian. 

S= Avanzareis hasta el nivel siguiente. 

JOSE LUIS PEREZ APARICIO (BURGOS) 



Para obtener energia infinita, no tendreis 
mas que eUit&TO fichero PREHISTO.EXE, 
enconfrar los caracteres 9A, 98 y OA, y sus- 
tituirlos por 9A, 98 y FF. 

EDUARDO CLAVELL (VALENCIA) 




Para ver publicados en estas paginas 
vuestros propios trucos, solo teneis que 
hacernoslos llegar enviando una carta. 
Nuestra direccion es: 
PCMANIA 
HOBBY PRESS S.A. 
C/ Gruelos n g 4 - 28700 
San Sebastian de los Reyes (Madrid) 
Por favor, no olvideis destacar en un lugar 
visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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WPMQUS 



Si os habei^qu^lodo atascados en este pro- 
grama y tecleais la siguiente secuencia de 
letras, KILLUSPAL, en la pantalla de presen- 
tacion, sereis transportados instantaneamen- 
te a un nivel tan avanzado como el 999. 

LUIS GARCILLAN (ALICANTE) 




Aqui os ofi^:ejjp*6 algunos passwords para 
avanzar en este infernal y complicadisimo 
"estruja-cerebros": 

GRIP, TICK, DOCK, OOZE, BLOB, BALL, 
WILD. 

ALFONSO GOMEZ (MADRID) 
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Los programas que se incluyen en este numero de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rrectamente. Se requieren al menos 8 megabytes libres para 
poder descomprimir los dos disquetes y crear los cinco di- 
rectories que contienen los juegos. Los requisitos minimos 
para que todo funcione a la perfeccion son: 

ORDENADOR XT/ AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETAGRAFICAVGA 
580K LIBRES DE MEMORIA RAM 
El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 
INSTALAR.BAT 
PCMAN07A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 
PCMAN07B.SPL 

INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamas desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a traves de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCE DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 
PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 
Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 
INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTAY LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzara a leer desde tu unidad de disco y copiard los fi- 
cheros al disco duro. 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR. 



En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalacion, informandote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedira que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo mas larga y al fi- 
nal un mensaje que te informara que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En el encontraras un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instruccion DEL CINST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio en tu 
disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cinco subdi- 
rectories: PANIC, C&D, WAX, ANIM, SHADOW y PCBASKET. 

ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los numeros anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdirec- 
tories se incorporaran automaticamente a tu directorio PC- 
MANIA sin borrar ninguno de los que ya habia. 

CONTENIDOS 

PANIC 

Future Crew es un nuevo grupo de programacion proceden- 
te de la fria Finlandia. Su tarjeta de presentacion es esta de- 
mo de nombre Panic. Mientras preparan sus primeros jue- 
gos, estos chicos se dedican a mostrar sus habilidades de la 
forma que vais a poder ver en el momento que tecleeis PA- 
NIC. Lamentablemente, los menus que siguen los encontra- 
reis en ingles, pero si seguis nuestras instrucciones, no ten- 
dreis ningun problema. PANIC funciona solo en 386/486 y 
necesita 600K de memoria convencional ademas de un me- 
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ga de EMS (memoria expandida) para oir el sonido Sound 
Blaster. Si no poseeis tarjeta de audio, tambien podreis eje- 
cutar PANIC pero el altavoz del PC permanecera mudo du- 
rante el espectaculo. Las opciones que aparecen al principio 
son: EXECUTE -o lo que es lo mismo comenzar la presenta- 
cion-; CHOOSE MIXING RATE -para elegir la calidad del 
sampleado de la musica, a mayor frecuencia (22KHZ) mayor 
calidad-; READ INFORMATION -donde, en correcto ingles, 
se proporciona toda la informacion disponible sobre Future 
Crew-; WRITE INFO TO DISK -para grabar en texto ASCII 
(.NFO) las pantallas de texto-; y QUIT TO DOS -para re- 
gresar al sistema operativo- Una vez comenzada la demo, 
no podreis salir de ella hasta que finalice a menos que reini- 
cieis el ordenador. Sentaos delante del ordenador, subid el 
volumen de la Sound Blaster y... 

<C&D 

«Car and Driver* es el nombre de un programa de Electronic 
Arts en el que podremos conducir los mas caros y potentes 
coches del momento por los circuitos mas variados. Os pre- 
sentamos una demo totalmente jugable en la que os podreis 
poner al volante de un Ferrari F40 y recorrer una montanosa 
carretera en lejano estado norteamericano de Arkansas. El 
programa arranca con C&D. 

En los menus de esta demo, tendreis la oportunidad de 
comprobar los coches y los circuitos que aparecen en la ver- 
sion comercial del juego. 

Si elegis la opcion de SETUP, podreis configurar la demo 
con las posibilidades de vuestro sistema -joystick, tarjeta de 
audio, sensibilidad...-. 

Con las teclas de funcion -Fl, F2, F3, etc.- cambiareis 
vuestro punto de vista, y, pulsando ESCAPE durante la con- 
duccion, accedereis al menu que os permitira jugar en: jSV- 
GA! Esta es quiza la opcion mas interesante de «Car and 
Driver», aunque requiere una maquina muy potente para 
dar la suficiente fluidez a los graficos. CTRL+Q os devuelve al 
menu inicial y de alii podreis volver sin problemas al DOS. 

WAX 

«Waxworks» es el ultimo lanzamiento de Horrorsoft. Nos 
traslada en pleno juego de rol a un terrorifico museo de cera 
en el que tendremos que librarnos de una antigua maldicion 
familiar. "Gore" a tope para los aficionados al rol. 



La demo que os presentamos es un pase automatico de 
pantallas amenizado con musica procedente del juego. La 
forma de arrancarla es muy simple: RUNPC para los que no 
tengais tarjeta de audio; RUNSOUND para los poseedores 
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de Sound Blaster; RUNADLIB para los que tengais AdLib; y 
RUNROLAND para los que tengais Roland. Pulsar cualquier 
tecla os devolvera al DOS, asi que no toqueis nada hasta 
que el "show" finalice y disfrutad de la sangre. 

Por cierto, «Waxworks» es un juego bastante escalofriante, 
asi que los mas sensibles os podeis dar por avisados y... no 
os comais el "bocata" durante la presentacion porque es po- 
sible que "la sangre os salpique". 

ANIM 

David Brioso es un lector con bastantes habilidades informa- 
ticas que nos ha enviado una interesante utilidad para reali- 
zar animaciones. El programa se llama «Frame by Frame» y 
se arranca con FBF. Se controla mediante el raton y a base 
de menus desplegables. Un fichero de texto en ASCII, 
FBF. DOC os proporcionara toda la informacion necesaria 
para manejarlo. 

Para verlo en la pantalla, no teneis mas que cargarlo con 
vuestro procesador de textos favorito, o simplemente teclear 
TYPE FBF. DOC. Su forma de funcionamiento es muy sencilla. 
Es capaz de leer ficheros en formato De Luxe Paint Enhanced 
(LBM) y Paintbrush (PCX). Sobre el dibujo no hay mas que se- 
leccionar la seccion que se quiere animar y dibujar los fra- 
mes uno a uno. El resultado final sera una proyeccion que 
podreis salvar en disco para usarla a vuestro gusto. 
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FRAME BY FRAME '" 1.0 

COPVRiGHT 1993 

BV TECHNO JIRTS INC. 

PROGRAMMED B&DAUiD BRiO! 
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• SHADOW 

El cometa Halley, H. P. Lovecraft e Infogrames... Todos ellos 
juntos traen el misterio a nuestros PC's. Si quieres ser un atre- 
vido periodista e investigar lo inexplicable atrevete a viajar a 
lllsmouth y seguir los pasos de los hctbitctntes del pueblo du- 
rante la llegada del meteoro que visita nuestro planeta cada 
80 anos. 

«Shadow of the Comet» es una aventura grafica de prime- 
ra linea. De ella, os presentamos una demo totalmente juga- 
ble. Para arrancar el programa, no teneis mas que pulsar 
TATOU para escoger la configuracion que se ajusta a vuestro 
equipo y comenzareis a ver una serie de animaciones entre- 
sacadas de lo mejorcito del juego. Si pulsais la barra espa- 
ciadora pasareis a la parte jugable del programa. En ella, 
podreis usar los cursores para desplazaros por la pantalla y 
las teclas L para mirar (LOOK); U para usar (USE); T para 
hablar (TALK); I para acceder al diario ( en el que no hay na- 
da escrito porque esto es solo una demo); O para llegar al 
menu de objetos; D para entrar en las opciones de cargar y 
grabar (desactivadas tambien en la demo) o para salir al 
DOS; y G para coger objetos (GRAB). Hay un fichero de tex- 
to, SHADOW.TXT, con informacion de ultima hora. 

*PCBASKET 

El proximo lanzamiento de Dinamic esta dedicado especial- 
mente a los amantes del baloncesto. «Pc Basket» sera un pro- 
grama multimedia que incorporara una extensa y completi- 
sima base de datos sobre los equipos mas representatives 
del deporte de la canasta. Esta demo es un pase automatico 
de pantallas que arranca con PCBASKET. Necesitareis VGA 
para ver las imagenes del programa. Para pasar de una pan- 



DEBIDO A IA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA IA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 

SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en la disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON IAS LETRAS BLAN- 
CAS) y teclea el comando que sigue, donde § REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BIANCO: 

COPY@A:PCMAN07A.SPL@C:PCMAN07A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la ins- 
truction quedaria como sigue 
COPY@B:PCMAN07A.SPL@D:PCMAN07A.SPL) 
Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comando que sigue, donde @ representa un espacio en bianco: 
COPY@A:PCMAN07B.SPL@C:PCMAN07B.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la ins- 
truction quedaria como sigue 
COPY@B:PCMAN07B.SPL@D:PCMAN07B.SPL) 



talla a otra no teneis mas que pulsar la barra espaciadora y 
tras la ultima volvereis automaticamente al sistema operative 

PROBLEMAS Y SOLUCIONES 

Debereis, en general, tener al menos 590K libres de memo- 
ria RAM convencional para que todas las demos funcionen. 
En el caso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o CHKDSK) deberas 
quitar controladores ("DEVICES" en ingles) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo, sigue las ins- 
trucciones del manual de tu sistema operativo. 

El error "BAD HUFFMAN CODE" se debe habitualmente a 
una mala descompresion de los datos del disquete o a algun 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y, si todo parece correcto, vuelve a intentar 
la instalacion. 

Otros mensajes de error pueden darse por diferentes com- 
binaciones de hardware y software dificiles de solucionar en 
la mayoria de los casos. Intentalo leyendo con atencion el 
manual tanto del ordenador, como del software que usas ha- 
bitualmente. Y, si no te aclaras del todo, llamanos. 

Si cualquiera de los dos discos estuviera defectuoso (entre 
90.000 producidos esto es posible), devuelvenos los dos in- 
dicando en el sobre el numero de la revista y, a vuelta de co- 
rreo, te enviaremos otros nuevecitos completamente verifica- 
dos sin ningun cargo. 



Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

4 Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en el) con C: o D: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO). 

5 Teclea el comando que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 

COPY@PCMAN07A.SPL/B+PCMAN07B.SPL/B@PCMANIA07.EXE/B (pul- 
sa ENTER, RETURN o INTRO) 

Apareceran en pantalla los mensajes: 

PCMAN07A.SPL 

PCMAN07B.SPL 

1 fichero copiado 

Con esta instruction se habra creado el fichero ejecutable PCMANIA07.EXE. 

6 Ahora, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde @ 
representa un espacio en bianco: 

DEL@C:\*.SPL (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIA07.EXE CON: 
PCMANIA07.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Tras el proceso de descompresion y si todo ha ido bien, puedes borrar del 
directorio raiz el fichero PCMANIA07.EXE. Ahora ya no es necesario y te 
dejara mucho espacio libre en el disco duro. Para ello, utilize el comando 
que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DEL@PCMANIA07.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
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Sumergete en el futuro de los 
juegos. Te ofrecemos un video 
digitalizado en exclusiva de 
Michael Jordan mediante la 
tecnologia Video-Sim™. 
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Requier*: • IBM® 386, 486 de IBM o compatible • ControladoMde EMS 4.0 • 560 Kb de 
memoria base libre • 1024 Kb de memoria EMS • Raton compajlle Microsoft • Unidad de 
disco duro (3,5 Mb libres) • DOS 3 3 o posterior • Tarjeta de vidAVGA con 51 2 Kb de RAM 
como minimo • Un jugador. 

Soporta: • Joystick • VGA extendida de 640 x 400 x 256 colores en las siguientes tarjetas de 
video: SVGA, BOCA super X SVGAXT, Cardinal VGA 700, Diamond Speedstar, Genoa 7900 
VGA, Orchid Pro Designer, STB PowerGraph VGA, Toshiba T4400C, Video Seven VRAM II Ergo 
• Tarjetas de sonido: Sound Blaster, Roland® MT-32, Adlib, Proaudio Spectrum. 
Las capturos se han tornado a partir de una VGA extendida (640 x 400 x 256 colores) y muestran la version 
de PC IBM, Software© 1992 ZCT Systems Group y Electronic Arts. Michael Jordan in Flight y VideoSim son 
marcas registradas de Electronic Arts.. El r«*lo de marcas y marcas regislradas.son propiedad de sus 
correspondientes fabricantes. , 

k 4.990 ptas. 



utentico baloncesto de 3 contra 3 

t" jugadas y estrategias 

ladas por el mismisimo 

Michael Jordan. Intenta mantener 

el tipo (rente a 32 competidores 

sacados del mundo real. 



del mui 




DROSOFT Moratin 52, 4 9 dcha. 28014 Madrid Telf. 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 




Participa y consigue una gran herramienta 
para disenar tus propios juegos en 3D 

3D Construction Kit 2.0 

Como estas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustracion disponible para PCygrabados en 
cualquiera de los formatos graficos existentes. 




LOBO 

Antonio 

Jose 

Fortuoso 

(Madrid) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 
DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 1 5 ganadores en 
funcion de la calidad de sus trabajos. La lista de los mismos se publicara en el numero del mes 
siguiente. Una selection de los trabajos recibidos sera incluida en nuestras paginas o en el 
disco que acompana a la revista. En todo caso, Pcmania se reserva el derecho a difundir, por 
cualquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidos, con la unica obligation de 
citar el nombre del autor. La participation en el concurso implica la aceptacion de las bases. 
Los dibujos deben enviarse, indicondo en el sobre la referenda PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S. A. C/ De los Ciruelos n ■ 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 



Estos son los restantes ga- Fco. Javier Romay Ydfiez 



__ 






nadores de este mes: 
Sergio Serven Gil 
Angel Garcia Fernandez 
Vicente Gomez Aparisi 
Aurelio Gonzalez Ramos 
Gloria Diez Bengoa 
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Emilio Manuel Serrano 
J. Carlos Ruiz Romero 
Antonio Millan Aroca 
Jose Manuel Cortijo 



3D Construction Kit 2.0 

Un programa para dar rienda suelta a tu imaginacion. 

Domark nos trae la segunda parte de una potente herramienta capaz de crear desde simples 
figurasgeometricas, hasta un mundo virtual en 3D en el que correrds las aventuras mas 
emocionantes. Gracias a su sencillo manejo, podrds convertirte en un profesional del software de 
entretenimiento. Incluye sonido AdLib, graficos EGA y VGA, animaciones y un "clip art" con 
cerca de den objetos ya preparados para anadir a vuestros juegos. 
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los juegos de ordenador son algo tremendamente curioso. Je permiten convertirte en casi cualquier cosa sin 

salir de tu babitacion. Desde p/rato a superberoe, desde bandido a guardian de la ley, desde soldado a 

bicbejo tipo lemming... Pero bay algo a lo que siempre le be tenido un carino especial: aventurero. Asi, sin 

mas. A pelo, por decirlo de alguna manera. Yeso es, segun tengo entendido, lo que propone «The 

Summoning». Si, claro, existira un argumento y un objetivo, eso es logico, pero ique mas da? Lo que 

importa es pasarselo bien. Ypienso bacerlo espada en ristre. 



m m a se que lo que voy a hacer ahora no 
m» es corriente en mi, pero tengo dudas 
W (aunque no lo creais, no lo se todo). 
Debe estar por aqui,... summary, 
summer, summit,... jsummon! Bien, 
veamos: "Summon: v.tr. Convocar (a mee- 
ting): to summon parliament, convocar e 
parlamento. / Pedir (aid). / JUR. Citar ; 
emplazar. / FIG. Evocar. / Reunir; 
to summon one's strength, reunir 
sus fuerzas. / Llamar (to call a 
servant, s.o.). / MIL. Intimar 
(a town to surrender). / -To 
summon up one's coura 
ge, armarse de valor". 
Perfecto, me he queda 
do como antes. Ni 
pienso convocar a 
parlamento, ni pedir 
ayuda (al menos du- 
rante un ratito), ni lla- 
mar a un criado, ni 
nada por el estilo. Pues 
supongo que me ente- 
rare de lo que significa 
"summoning" cuando 
me ponga a jugar. 

Pero, tengo que decirlo, 
3por que narices se creen 
los yanquis que todo el mun- 
do sabe tanto ingles como 
ellos? jNo les basta con ser los 
amos del mundo, para que encima 
tengamos que hablar igual? Ehh, 



SSL 

V. COME L VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ROL 




creo que en esto ultimo no me deberiais ha- 
cer mucho caso, me estoy yendo un poco 
por las ramas (perdon, pe rdon). 

LA LLAMADA0KONSEJO 

Nada mas c^ancar el juego, me encuerj 
con dos s«Dresas, una buena y otra oc 
y repugionte. Esta consiste en las jo... roba- 
das pnjrecciones que vienen, jcomo no! en ej 
manuJ, con lo que me obligan a leerloj 
vezmLa buena es que la presentg^on no 
es ptesentacion. NoJ^^ro; si lo es. 
Vamo^WlWWf^xplico que estoy 
mas liado que la pata de un roma- 
no. Si es una presentacion que 
cuenta una historia y demas, 
pero, a diferencia de la mayo- 
ria de los juegos, es interacti- 
ve, es decir, en cierto mo- 
menta se me cuenta que me 
estoy preparando para 
combatir. Tengo que elegir 
as armas en las que con- 
vertirme en experto, y la 
clase de magia con la 
quiero hacer lo propio. 
jQue bonito!, jverdad? (a 
o mejor a vosotros os pa- 
rece una bobochorrez). 
La historia, ya que he ha- 
blado de ella y por lo que me 
he enterado en la introduccion, 
en resumidas cuentas, y a ver si lo 
suelto de una vez, viene a decir 
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que un malo, muy malo, conocido como el 
Tejedor de Sombras (janda con el nombre- 
cito!) esta cascando todo lo que se encuen- 
tra a su paso, y un grupillo de amiguetes 
conocido como el Gran Consejo de los Ar- 
chimagos (pues estos no se quedan atras 
eligiendo denominacion de origen) me ha 
escogido a mi, por alto, guapo, fuerte y va- 
liente (en eso han acertado, he de recono- 
cerlo) para detener al malote 

ASJ SE FOBpflJjpttROE 

Pero ante^reemjTCzar, hay que generar las 
caractprsticas del personaje protagonista. 
jQu^jue es eso de generar? No me seais 
meJorugos. En todos los juegos de rol he 
quW decir como queremos que sea nue«ro 
pels^^e y elegir todos y cada unable las 
3s que conforman suj^ronalidad 
pr§sera^^ibleauec^(0Wiruras, alguien 
me vengo lataenaocosa semejante? jEn que 
mundo vivis?). Existen muchas posibilidades, 
desde optar por un personaje ya definido 
por defecto por el programa, hasta poner la 
carilla y las habilidades que mas nos gusten, 
a un fulano de nuestra eleccion. 

Por cierto, hasta que no cojais cierta expe- 
riencia con el juego, os recomendaria la pri- 
mera opcion (yo lo he hecho, je, je). Pero al 
final, siempre haremos lo mismo, aparecer en 
el laberinto y jjugar! Eso, eso, vamos a jugar. 

ESTE LABERINTO ES MUCHO 
LABERINTO 

jNasca! Por arte fl ppj iiil 
un laberinto^l^ffaf^e encuentra encec 
el Gran ^roque, para mas informacj 
lo queJffigo que encontrar. La pegc 
esta arvidido en siete partes y tengo que reu 
nirl« todas. Esto me lo cuenta un almen 
confcl que he conseguido hablar ponij^raole 
enclna el raton y pinchando. SeJtmria Ma- 
lachi n^uestanto gustoLyd^^omunico con 



el (y con el resto de personajes) pinchando so- 
bre ciertas palabras subrayadas que apare- 
cen en sus comentarios, o bien escribiendo yo 
una palabra sobre la que el tipo me informa. 
Bien, investiguemos que es lo interesante. Alii 
parece que brilla algo en el suelo. La perspec- 
tive isometrica es un poco confusa, pero como 
todo se puede manejar con raton, llevo a mi 
hombrecillo hasta donde quiero, pinchando 
continuamente. Cierto, habia algo. Es un al- 
fanje que cojo poniendome a su lado y pul- 
sando el boton derecho del raton (derecha e 
izquierda, jhabeis visto alguna vez Barrio Se- 
samo?). Bien, sigamos. 

j Puff! Antes de seguir, he preferido apren- 
derme los iconos y la he liado pero bien. 
Hay montones de cosas. En resumen, ven- 
drian a ser las siguientes: Mi cara (la del 
personaje, mas bien. Yo soy mucho mas 
apuesto) en la que si pincho, aparecen unas 
manos que, combinadas en el orden correc- 
to, crean un hechizo para su posterior uso; 
|na serie de ventanas donde se pueden de- 
lr los objetos que vaya recogiendo, unos 
lonos azules donde se ven los hechizos de 
los que dispongo y otros amarillos donde se 
observan las acciones que puedo realizar; el 
protagonista de cuerpo entero con todo lo 
que lleva en sus manos; y una tablilla que in- 
forma sobre la experiencia acumulada y de- 
mas tonterias tipicas de esta clase de juegos. 
j Ah!, para mirar esta imagen entera, hay 
que pinchar con el raton y "arrastrarla" has- 
ta la parte superior de la pantalla. 

Seguro que si no os lo digo, luego empe- 
zais "que no lo veo, que no lo veo". Si no 
estuviera yoaqui... 

Aunque bueno, la verdad es que me tengo 
que ir ya. No es que os quiera dejar, pues 
estoy muy a gusto en vuestra compania (jque 
pelota soy, que asco!), pero por una puerta 
acaba de salir un membrillo, espadon en ris- 
tre, y se acerca con cara de pocos amigos. 
Solo os puedo decir un par de cosillas antes 

Tronchar por la mitad a ese tipejo, el la- 
oerinto es muy grande y esta llenito de ene- 
migos y... de amigos. Mucho cuidado con 
unos y mucho mas respeto con los otros. Y, 
no os olvideis de ir salvando las situaciones y 
echar un vistacillo al mapa de vez en cuan- 
do. jQue no sabeis como se usa el mapa? 
Chicos, tampoco os puedo contar todo... • 



Francisco Delgado 
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a cupula celeste se elevaba solemne. 
Bajo ella, un complejo entramado de 
tubos y esferas de acero daba forma a 
una malla espacial encargada de sos- 
tener la boveda. Del pavimento de pie- 
dra que rodeaba la escena, surgian los 

■ pilares de hormigon sosteniendo la 
enorme mole del conjunto, y cuatro 
grandes puertas de acero nos invitaban a 
entrar. Fuera, se extendian dos escalinatas 
de marmol que, al descender, formaban 
con sus brazos un amplio terraplen ajardi- 
nado para confluir en una luminosa plaza 
de entrada. 

Aunque este proyecto arquitectonico no pa- 
so de ser un modelo tridimensional creado a 
partir de unos pianos, retrata la capacidad 
que posee la infografia como herramienta de 
visualizacion en el campo de la construccion. 
Hasta hace muy poco tiempo, era dificil ver 



en un estudio de arquitectura un ordenador o 
incluso un plotter. Pero por suerte, de unos 
pocos anos a esta parte, es habitual la infor- 
matizacion de todo o parte del proceso de 
diseno, calculo y presupuesto de una obra. 
Sin embargo, aunque el CAD -o Diseno 
Asistido por Ordenador- ha avanzado es- 
pectacularmente en este area, la capacidad 
de visualizacion de los proyectos es aun po- 
co conocida y usada entre los arquitectos. 
Como mucho, se suelen hacer diversas pers- 
pectives del proyecto en modo alambre para 
despues imprimirlas en papel. 

CONSTRUCCION POR 
ORDENADOR 

Este es, por muchos motivos, uno de los 
campos mejor abonados para la aplicacion 
pura de las tecnicas infograficas que ya vi- 
mos en numeros pasados. Podremos ahora, 



una vez creado el anteproyecto de un edifi- 
cio, no solo ver realmente su forma y as- 
pecto fisico, sino tambien elegir y cambiar 
a nuestro gusto determinados factores. Asi 
modificaremos los materiales que daran vi- 
da a la fachada, las texturas, el color de las 
carpinterias, o incluso el tipo de vegetacion 
que vaya mas acorde. 

Pero las ventajas no acaban aqui. Ense- 
guida comprobaremos el grado de interac- 
cion del edificio con su entorno urbano. Ya 
sea colocandolo en una fotografia digitali- 
zada de sus alrededores, con lo cual obten- 
dremos una composicion de gran realismo, 
o bien insertandolo en un modelado mas 
extenso que recoja tambien los edificios y 
calles circundantes. Esta posibilidad nos 
abre un nuevo abanico de opciones. De es- 
te modo, podremos tener en cualquier mo- 
menta tanto un estudio de las sombras pro- 
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A veces es facil pensar que estamos ante una autentica fotografia del edificio. 
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La election de una perspectiva adecuada realza las caracteristicas de la construccion. 
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La espectacularidad de la arquitectura de vanguardia queda aqui 
ciaramente realzada. 



vocadas por nuesto edificio, como las posi- 
bles vistas que obtendriamos de la ciudad 
al mirar desde sus ventanas. Y eso no es to- 
do, ademas se puede anadir sensacion de 
movimiento al conjunto y contemplar desde 
una perspectiva humana la zona, como si 
pasearamos por su interior o circularamos 
en coche. Incluso el hecho de volar como un 
pajaro alrededor de nuestra construccion, 
para no perder ningun detalle, no ofrece 
mayores complicaciones. 

LA PRIMERA PIEDRA 

El proceso para realizar esta tarea no es 
complicado, aunque a veces requiere unos 
conocimientos mixtos, tanto de infografia co- 
mo de arquitectura, para lograr unos bue- 
nos resutados. 

El software a utilizar es variado. Nos servi- 
ra tanto un programa completo de modela- 
do, render y animacion, como «TOPAS», 
«3D Studio», u otros; o una combinacion de 
alguno de estos paquetes con un programa 
de CAD, lo cual suele ser lo mas usual. 

Lo primero en definir es el modelado del 
edificio. Esto, casi siempre se realiza par- 
tiendo de antemano de unos pianos que, en 
muchos casos, suelen estar ya generados en 
CAD. La ventaja de utilizar un sistema de 
CAD, en lugar del modelador de nuestro 
paquete, estriba en un mayor control sobre 
las medidas reales del objeto, las uniones y 
encuentros entre las diversas partes. Desta- 
ca, tambien, el mayor grado de detalle y 



definicion que se logra con este tipo de soft- 
ware, constituyendo esta su principal mi- 
sion. Como punto en contra hay que desta- 




La facilidad para variar en un mismo mo- 
delo conceptos como la iluminacion, permi- 
te conseguir fantdsticos resultados en cual- 
quier proyecto, por muy complicado de 
iluminar que este sea. 




No hay proyecto que escape a nuestro afan 
visualizador, incluso cuando se trata de una 
simple estacion de servicio. 



car el aumento del tamano del modelo y, 
por tanto, del tiempo de calculo. Otro as- 
pecto negativo es el paso obligado por una 
etapa de conversion de formatos, general- 
mente a traves del estandar DXF, de forma 
que el software de render comprenda su ge- 
ometria. El proceso de modelado suele ser 
el mas largo y tedioso, aunque en este tipo 
de visualizaciones es tambien el mas im- 
portante. Una vez realizado, entramos en 
la etapa de maquillaje y vestuario del pro- 
yecto, coloreando sus poligonos; anadien- 
doles texturas que refuerzen su caracter; y 
luces y sombras que creen una mayor sen- 
sacion de realidad. 

Es importante tambien la habilidad en la 
fotografia del edificio, el elegir una buena 
perspectiva del modelo al renderizar, asi co- 
mo una iluminacion adecuada. 

EL FUTURO EN NUESTRAS MANOS 

La evolucion infografica en este entorno nara 
posible en poco tiempo la utilizacion, no ya 
de estas tecnicas de visualizacion, sino de 
formas mas avanzadas para la presentacion 
de proyectos. En ellos, la realidad virtual ju- 
gara un papel preponderante. Ya no es una 
utopia el poder caminar sobre las concep- 
ciones urbanisticas del futuro antes de haber 
colocado la primera piedra, o incluso visitor 
nuestro modelo de casa ideal antes de deci- 
dirnos a su adquisicion. No es mas que una 
cuestion de tiempo. • 

Roberto Potenciano 
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QuicKit 

HACERLO MAS FACIL ES COSA SUYA 




a popular 
compania 
espanola 
TopoSoftnos 
sorprende este mes con una 
interesante herramienta desti- 
nada a hacer la vida mas facil 
a los cada vez mas numerosos 
usuarios de PC. 
«Quickit» es un complete entor- 
no grafico desde el cual acce- 
deremos a una serie de utili- 
dades que van desde las mas 
basicas hasta otras mucho 
mas avanzadas. 
Ahora ya no necesitaremos 
aprenderlascomplicadasins- 
frucciones del sistema operati- 
vo a la hora de mover un fiche- 
ro, visualizar mas de un 
subdirectory simultaneamente 
o comprimir unos datos. Sola- 
mente tendremos que armar- 
nos con nuestro raton y fijar- 
nos en el magnifico despliegue 
grafico del programa para se- 
leccionar cualquiera de estas 
fi/nc/ones. Si, aside facil. 





a instruccion «lnstalar» 
-en buen castellano, si 
senor- nos introduce, ya 
desde un principio, en un 
ambiente grafico atracti- 
vo a la hora de configurar el programa en 
nuestro ordenador, porque lo que se preten- 
de es que nuestro equipo quede perfecta- 
mente reflejado en la pantalla principal del 
programa. 

Asi, nada mas comenzar la instalacion po- 
dremos elegir entre varios modelos de caja, 
la colocacion de las unidades de disco tanto 
flexibles como fijos dentro de esta, nuestro 
tipo y modelo de impresora (o impresoras, 



que los hay poderosos), el color de fondo de 
nuestra mesa de trabajo y la opcion de in- 
cluir una bandeja, que sirve para depositor 
en ella los ficheros que queramos para luego 
manejarlos en conjunto. 

Entre los modelos de unidad central, nos 
encontramos con la posibilidad de elegir en- 
tre varios tipos de sobremesa, minitorre, mi- 
ditorre o torre, cada uno con su correspon- 
diente grafico. Lo mismo sucede con las 
impresoras, donde podremos escoger entre 
una amplia gama de los modelos mas utili- 
zados para luego, una vez en el programa, 
imprimir cualquier fichero con solo pulsar so- 
bre ella con el raton. Respecto a las unidades 
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En la pantalla de trabajo del programa podemos tener abiertos va- 
rios subdirectorios a la vez. Esto agiliza, sin duda, la tarea. 



Como en cualquier buen entorno de trabajo, se incluye la opcion de 
calculadora aritmetiea que podremos tener siempre ante nosotros. 



de disco flexible, podran estar dispuestas ho- 
rizontal o verticalmente, mientras que el dis- 
co (o discos duros) se situaran segun el mo- 
delo. La velocidad de nuestro compatible 
tambien estara presente en el grafico, asi 
que tambien la especificaremos. Ya solo que- 
da el fondo grafico, asi que, despues de ver 
las numerosas paletas que nos ofrece «Quic- 
kit», seleccionaremos el color que mas relaje 
nuestra cansada y pixelada vista. 

EMPIEZA EL TRABAJO 

Una vez saciada la curiosidad del progra- 
ma, entraremos directamente en la pantalla 
principal donde podremos comprobar que 
se nos ha hecho caso, ya que encontramos a 
la derecha una replica de nuestro sistema 
complete Una miradita mas abajo, nos re- 
vela la existencia del corazon de esta utili- 
dad: una serie de grandes iconos represen- 
tando las funciones que realiza. Estos iconos 
estan divididos en dos series. La primera 
contiene las funciones mas sencillas y cono- 
cidas, mientras que la segunda nos ofrece ya 
aplicaciones mas avanzadas e interesantes. 

Encima de estos iconos principals hay otro 
mas pequeno con el dibujo de una mascara. 
Si lo pulsamos nos daremos cuenta de que 
el dibujo hace justicia, ya que el pequeno 
icono sirve para seleccionar el tipo de fiche- 
ros que queramos visualizar, incluyendo, por 
supuesto, el mitico "*.*". 

Para empezar a trabajar podemos dirigir- 
nos al grafico de nuestro ordenador y pulsar 



con el raton en el disco duro. Automatica- 
mente se formara el arbol de directorios. La 
forma de acceder a casi todas las funciones 
del programa es ir descubriendo directorios 
y senalar sobre ellos con el raton los ficheros 
sobre los que queramos ejecutar alguna de 
las utilidades. 

«QuicKit» es una nueva y 
potente herramienta 

que simplified 

consideraolemente 

nuestro trabajo frente al 

ordenador. 




El pequeno icono de la mascara nos permite se- 
leccionar por formatos un grupo de archivos. 



Asi, empezando por la primera serie de 
iconos y de izquierda a derecha, el primero 
que nos encontramos es una papelera. Sirve, 
claro esta, para borrar los ficheros seleccio- 
nados. El segundo es una gran lupa. Con el 
podremos visualizar al instante todo tipo de 
archivos incluidos los graficos con extension 
.DBF, IBM, .PCX, etc. El tercer y cuarto icono 
sirven para crear y borrar directorios res- 
pectivamente, siendo este ultimo especial- 
mente util, ya que elimina el subdirectorio 
completo, con todo lo que cuelga de el. Por 
su parte, el quinto icono, representado por 
un pergamino y una pluma entintada, es un 
completo editor con el que podremos modifi- 
car ficheros. El sexto y septimo icono tienen 
funciones similares entre si, ya que con ellos 
podremos copiar discos enteros, ya sean de 
igual formato o distinto. 

El siguiente en la lista, etiquetado con el in- 
terior de un disco dibujado y una gran «F», 
formatea discos de doble o alta densidad, 
mostrando a la vez un estupendo grafico que 
va senalando las pistas formateadas. A su 
lado, se nos ofrece la posibilidad de mover 
ficheros de un subdirectorio a otro, mientras 
que un icono mas a la derecha nos encon- 
tramos con una calculadora algebraica y la 
opcion de regresar al sistema operativo. 

LAS UTILIDADES AVANZADAS 

Accionando el ultimo pulsador, que conmuta 
las dos series de utilidades, accedemos al 
grupo de iconos que contiene las funciones 
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Una de las utilidades mas interesantes es la que permite comprimir y 
descomprimir un grupo de archivos seleccionados. 



Todo nuestro equipo al completo queda reflejado en la pantalla prin- 
cipal del programa: la unidad central, el tipo de impresora... 



mas avanzadas. Las dos primeras nos per- 
miten comprimir y descomprimir cualquier 
grupo de archivos que senalemos, de la for- 
ma mas sencilla, sin necesidad de aprender- 
nos complicadas lineas de comandos (carac- 
teristica comun a todo el programa). El 
siguiente icono recupera ficheros borrados, 
como bien representa el grafico de la pape- 
lera vertiendo su contenido al disco. Mirando 
mas a la derecha veremos a un pobre dis- 
kette en la U.V.I. , lo que significa que este 
icono reanima discos deteriorados. 
Por su parte, los cuatro pulsadores siguientes 
detectan y corrigen el estado logico y los 
errores fisicos tanto del disco duro como de 
discos flexibles, lo que nos permite tener 
siempre a punto y en forma nuestro sistema. 
La opcion de reinstalar el programa tambien 
esta presente en esta segunda serie de co- 
mandos, con lo que podemos variar todas las 
configuraciones que elegimos al principio. 
Ya solo quedan dos iconos, que son los 
destinados, uno a informarnos de los crea- 
dores de este «Quickit» y otro a mostrar una 
ventana con todos los tipos de memoria que 
posee nuestro PC, por si no lo sabiamos. 

EN RESUMEN 

La conclusion del analisis de esta nueva pro- 
duccion de Topo Soft se podrfa hacer a dos 
niveles: desde el punto de vista del usuario 
que conoce casi a la perfeccion su compati- 
ble y desde el prisma del "novato" en esto de 
la informafica personal. Si bien el primero 



quedara deslumbrado ante la sencillez y visto- 
sidad del programa y le sera de gran ayuda, 
sobre todo por sus utilidades mas profesiona- 
les, sin duda sera el segundo el que encuentre 
en «Quickit» un oasis en el sus primeros aridos 
contactos con el manejo de ficheros y demas 
escarceos con el mundo de los PC's. 

lino de los puntos mas 

sobresalientes del 

program ademas de 

su facil e intuitivo manejo, 

es la vistosidad de sus 

graficos 




Lo que esta claro es que el punto fuerte del 
programa es su vistosidad -no en vano los 
graficos estan realizados por Alfonso Fer- 
nandez Borro, uno de los grafistas con mas 
experiencia del pais- y su facil e intuitivo 
manejo. En este sentido, hay que destacar la 
flexibilidad de 



acciones gra- 
ciasa la posi- 
bilidad de te- 
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Con solo pulsar un icono una ventana nos in- 
forma sobre la memoria del ordenador. 



ner a mano 
varios subdi- 
rectories abier- 
tos a la vez y 
la opcion de 
bandeja, ya 
que gracias a 
ella nos aho- 
rraremos bas- 
tante trabajo. 

Ademas el 
propio pro- 
grama incor- 

pora tambien protectores de pantalla, por 
aquello de preservar la integridad de nuestro 
sufrido y maltratado monitor, lo que siempre 
es de agradecer. 

En definitiva, una nueva herramienta que 
marca el punto de partida de un nuevo e in- 
teresante camino para Topo Soft y que hard 
nuestro trabajo frente al compatible mas facil 
y agradable a la vista. *" 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Carmen Foz Baldiz 




as nuevas tecnologias yisitar el Po/oc/'o Real es algo que no esta al alcance de todo el mundo. 

se estan implantando 

Un monumento tan importante como este no podia pasar 

desapercibido a una conocida empresa espaiiola con muchas ganas de 

entrar en el mundo del CD-ROM. Micronet esta a punto de editor un 

disco digital en el que se ha realizado el trabajo mas completo sobre la 

que fue residencia oficial de los monarcas espaholes. Uno de sus 

creadores nos cuenta, paso a paso, el proceso. 



poco a poco en el 

mundo de la ense- 

nanza. En Micronet 
estamos absolutamente con- 
vencidos de que en pocos 
anos sera imprescindible 
contar con un ordenador pa- 
ra acceder a toda la infor- 
macion necesaria y recibir lo 
que se llama realmente una 
buena educacion. Por eso, 
cuando iniciamos este pro- 
yecto, estuvimos dispuestos a trabajar dia 
y noche para disenar lo que sera, sin du- 
da, la nueva base de toda una nueva for- 
ma de ensenanza. 

UN VIAJE A LA HISTORIA DEL 
PALACIO REAL 

Tras las primeras reuniones de todo el 
equipo de «El Palacio Real» llegamos a la 
conclusion de que necesitabamos que la 
aplicacion fuera totalmente interactiva. No 
nos bastaba un simple "slide show" de fo- 
tografias del Palacio en el que el usuario 
se limitase a asistir a la proyeccion. 

Por supuesto, todo funcionaria bajo Win- 
dows y aprovecharia las ventajas del en- 
torno de Microsoft para hacerse mas ma- 
nejable. La idea basica era que con una 
pulsacion del raton, el usuario pudiera, no 
solo visitor el lugar, sino pedir informacion 
sobre los cientos de objetos historicos que 




se guardan en sus diferentes 
salones. Claro que hacer un 
trabajo tan completo nos lle- 
varia mucho tiempo pero el 
resultado estabamos con- 
vencidos de que mereceria 
la pena. 

El primer momento nos su- 

puso innumerables viajes a 

bibliotecas para reunir toda 

la informacion disponible. 

Los guias del Palacio tam- 

bien nos fueron de gran ayu- 

da. Cuando las montanas de 

papel llegaban hasta el techo del despacho 

fue cuando estuvimos dispuestos a comen- 

zar el trabajo de verdad. 

MAS DE 2.000 FOTOGRAFJAS 

El siguiente paso fue reunir un equipo de 
fotografos y marcar los lugares que debe- 
rian "ametrallar" con sus camaras. La 
"broma" supuso mas de dos mil fotografias 
de las que solo la mitad, aproximadamen- 
te, fueron utilizadas. 

El plan de trabajo diario estaba cuida- 
dosamente estructurado antes de cada se- 
sion. Habia que marcar donde y como se 
debia tomar la fotografia, en que orden y 
desde que angulo. Mas tarde, debiamos 
asignar un numero que nos indicase su re- 
ferenda concreta para poder incluirla en 
el producto. 

Los problemas fueron muchos. El princi- 
pal se concentro en las interrupciones de- 
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bidas al uso oficial del lugar: recepciones, 
conferencias, etc. Suponian la perdida de 
valiosos dias de trabajo. 

Mientras el equipo de fotografia avanza- 
ba en su tarea, los textos que harian refe- 
renda a la parte grafica del proyecto tam- 
bien seguian el mismo camino. Al ser un 
producto interactive, queriamos que las vo- 
ces fueran lo mas profesionales posibles 
asi que buscamos en un estudio de doblaje 
los actores que necesitabamos para poner 
audio al proyecto. 

NACE EL PALACIO REAL 

Con voces e imagenes, parecia que ya to- 
do estaba terminado. Pero nos quedaba lo 
peor: encajar toda la informacion y que 
funcionase. Esta parte le correspondio al 
equipo tecnico de Micronet. 

Ya tenemos en nuestras manos, y muy 
pronto en las vuestras, el producto final. 
«El Palacio Real» es un CD-ROM en el que 
esta almacenado un enorme volumen de 
informacion, en el que se pueden visitor 
salas no abiertas al publico y en el que se 
puede interrogar al programa sobre los 
objetos mas famosos que encontraremos 
en nuestro viaje. Todo ello con musica, voz 
e imagen digitalizada. 

Estamos orgullosos del resultado, y no es 
para menos. Por ello, estamos preparando 
mas productos en la misma linea de los que 
os informaremos a su debido tiempo. 



LA AUTORA 



Carmen Foz Baldiz 

Diplomada en ia escueia de informa- 
tica de Madrid. Es directora del de- 
partamento de desarrollo de Micro- 
net desde sus comienzos y ha 
participado en la creacion de practi- 
camente todos los productos que la 
compania ha puesto en el mercado. 
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Todo tipo de objetos son analizodos en este 
recorrido por el Palacio Real. Los relojes, 
por supuesto, ocupan un lugar destacado. 



Tambien los rincones menos conocidos del 
gran palacio real salen a la luz, mostran- 
donos los secretos de sus construcciones. 



Falauo Ural de Madrid 
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Las plantas de edificio se muestran al com- 
plete Asi, descubriremos partes del palacio 
no mostradas hasta ahora al publico. 



Otra escultura perteneciente a las estancias 
reales. En esta ocasion un leon de oro, apo- 
yando su garra sobre una bola de marmol. 




Palacio Real de Madrid 
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-|CAMPO DEL MORO VISTA DESDE LA FACHADA OESTE 







El Campo del Moro, o los popularmente conocidos Jardines del Moro, vistos desde la cara 
oeste del Palacio Real. Al fondo, la Casa de Campo de Madrid, antiguos campos reales. 
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habkmos de ... 

jLLEGARA 

A IMPONERSE EL 

CD-ROM EN EL 

MUNDO DEL PC ? 



UN USUARIO 
ESCEPTICO 

Cuando hace algunos anos 
cambie mi ordenador de ocho 
bits de cinta por uno de disco, 
pense que el formato definitive) 
estaba por fin en mis manos. 
Tenia una enorme capacidad, 
era bastante rapido que la te- 
diosa carga desde un casette y 
ofrecia mayores garantias de ca- 
lidad (...) Sin embargo, muy 
grande fue mi sorpresa al ob- 
servar que, de pronto, surgian 
nuevos disquetes con mayor ca- 
pacidad de almacenamiento y a 
los que se accedia a mucha ma- 
yor velocidad. 

Posteriormente, salia al mer- 
cado los llamados "discos du- 
ros", el no va mas de la epoca. 
Ahora, quieren sorprendernos 
con un nuevo soporte, con unas 
caracteristicas francamente fa- 
bulosas: seiscientos megas de 
capacidad, calidad de sonido di- 
gital y la practicamente imposi- 
bilidad de que exista el fenome- 



no de la pirateria. Con el paso 
del tiempo, me he vuelto un tan- 
to esceptico al respecto, y pien- 
so que no tardaran mucho en 
inventar algo nuevo que deje 
por los suelos a lo anterior. Por 
ejemplo, los discos flop-opticos 
ofrecen un precio mas que razo- 
nable y capacidades de hasta 20 
megas. Y ademas, son mas rapi- 
dos que el CD-ROM. Visto esto, 
no pienso que se imponga. No 
al menos a largo plazo, sino que 
caera como todos con la llegada 
de una nueva tecnologia. Y no 
sera muy tarde. 

JAVIER DUCAJU (MADRID) 



UN SOPORTE 
DEFINITIVO 

Soy un ususario de ordenador 
personal desde hace ya bastante 
tiempo, y agradeci sobremanera 
la aparicion de su publication 
en el mercado. Como tal usua- 
rio, pienso que el mundo de los 
compatibles evoluciona dia a 
dia, y siempre para mejor. Es 
por ello por lo que pienso que 
el CD-ROM tiene un futuro pro- 
metedor, especialmente a largo 
plazo. Y esto es por dos motivos 
muy especiales: el primero es 
que ofrece una capacidad de al- 
macenamiento verdaderamente 
espectacular. Son mas de 600 
megas en un espacio tremenda- 
mente reducido, tamano que no 
suele ser normal que tenga un 



disco duro. De este modo, los 
programas y aplicaciones que 
utilicen este nuevo formato po- 
dran ser mejores y contener 
mas utilidades. 

El segundo motivo viene rela- 
cionado con el anterior en cier- 
ta manera. Se trata de que el 
precio pueda parecer un tanto 
elevado, pero lo cierto es que 
los juegos que se venden en es- 
te formato, por poner un ejem- 
plo, tienen un precio similar al 
de los que se venden en simples 
disquetes. Y la diferencia de ca- 
lidad entre unos y otros es mas 
que apreciable. 

De todas formas, solo le veo 
un problema al formato de CD- 
ROM. Y es que en nuestro pais, 
como muchas cosas, no acabe 
de despegar. Aunque bien es 
verdad que los compatibles tam- 
poco lo hicieron cuando apare- 
cieron y tardaron un tiempo en 
imponerse hasta el lugar que 
ocupan en estos momentos. Es 
por ello, por lo que pienso que 
terminara imponiendose, aun- 
que tarde algo mas de lo que 
muchos deseariamos. 

DAVID PEREZ (SEVILLA) 



UNA GUERRA SIN 
SOLUCION 

Sinceramente creo que los lec- 
tores de CD-ROM nunca podran 
imponerse en nuestro pais. Y no 
lo digo asi a la ligera, sino que 



tengo unas razones, pienso que 
poderosas, para afirmarlo. 
En primer lugar, tenemos un 
problema con los precios. Para 
poder adquirir una unidad lec- 
tora y una tarjeta de sonido mas 
o menos de buena calidad, tie- 
nes que gastarte alrededor de 
100.000 pesetas. Un desembol- 
so que no se encuentra al alcan- 
ce de cualquier usuario de or- 
denador personal. 

En segundo, cada programa 
(bien sea juegos o utilidades 
dentro del campo multimedia) 
viene a costar unas 10.000 pe- 
setas, cantidad que me parece 
desorbitada para un soporte 
que es casi imposible que la pi- 
rateria le asalte al abordaje, da- 
da su capacidad. Pocos tienen 
un disco duro en el que se pue- 
dan guardar cerca de 600 me- 
gas. Y quienes lo tienen, es por- 
que tienen dinero suficiente 
como para permitirse el com- 
prarse el aparato en cuestion. 

Y para finalizar, hay una lucha 
entre productores de material y 
compradores. Los liltimos recla- 
mamos unos precios mucho 
mas competitivos para poder 
comprar algo. Pero claro esta, 
los primeros necesitan vender 
para poder hacer esa rebaja. En 
definitiva, que por unos y por 
otros, los precios se mantienen 
y el publico al que le llega la 
oferta que existe sigue igual de 
escaso. 

CARLOS ALONSO (PALENCIA) 



a TEMA DEL KOXIMQ MES: MAY DIFERENCIAS ENTRE LOS AFICDNADOS A LOS JUEGOS DE PC Y LOS USUARIOS DE CONSOLAS? 



las cartas con referenda al tema que os propusimos el mes pasado han sido tan 
abundantes que nos ha costado mucho trabajo seleccionar las mas interesantes. 
Vosotros mismos debeis sacar vuestras propias conclusiones, asi a simple vista, y 
en referenda a las opiniones vertidas en las cartas parece que los partidarios de 
un tipo y otro de oraenadores estan bastante igualados 

Para este mes os proponemos otro tema de candente actualidad: 

;HAY DIFERENCIAS ENTRE IOS AFICIONADOS A LOS JUEGOS DE PC Y A LAS CONSOLAS? 



Enviar vuestras cartas a: 

REVISTA PCMANIA 

HOBBY PRESS S.A. CARTAS AL DIRECTOR 

C/ DE LOS CIRUELOS 4 28700 S. S. REYES MADRID 

Os roqamos seals escuetos y escribais a maquinapcon letra clara. for supuesto la 
revista se reserva el derecho a extractor la carta del modo que considerenecesano 
y no se responsabiliza de las opiniones vertidas por los autores de las mismas. 
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El Desafio NdialtimecLisi 



Nos encontramos ante 
una potente tarjeta 
con capacidad para 
combinar imagenes 
de video en movi- 
miento con graficos 
generadosporlatar- 
jeta VGA o SuperVGA; digitalizar 
fotogramas; e incluso integrar so- 
nido procedente de diversas fuen- 
tes de audio. Basicamente, la Vi- 
deo Blaster nos presenta en la 
pantalla de nuestro compatible 
una ventana con una imagen de 
video, de forma similar a como la 
veriamos en cualquier televisor. 

No se trata, sin embargo, de una 
tarjeta pensada para digitalizar 
imagen en tiempo real -a unos 25 
fotogramas por segundo-, sino de 
una placa disenada para sustituir 
un color de nuestra paleta por una 
imagen analogica procedente de 
una fuente de video. Esto es facti- 
ble porque la tarjeta siempre de- 
bera ir conectada a nuestra VGA 
de modo que pueda manipular su 
hardware. 

Asi se explica que veamos una 
imagen de dos millones de colores 
-la resolucion de una imagen de 
video- cuando nuestra VGA, sin 
la Video Blaster, solo soporta 256. 
Tambien por ello, obtenemos una 
ventana de color rosa cuando cap- 
turamos la pantalla (pues lo que en 
realidad estamos capturando es la 



Para capturar imagenes de video en el ordenador, resulta total- 
mente imprescindible el uso de una tarjeta especial. Creative 
Labs, compania ya especializada en ampliar las capacidades del 
PC, nos presenta Video Blaster. Insertar fotogramas de peliculas 
reales en nuestras propias producciones, animarlas y transfor- 
marlas visualmente del modo que se nos antoje, son las misiones 
principales de esta placa que ha sido disenada por el mismo 
equipo que la popular tarjeta de audio SoundBlaster. 



memoria de video de la VGA y la 
imagen que vemos no existe en la 
memoria del ordenador, solo se 
encuentra almacenado temporal- 
mente en el buffer de video de la 
Video Blaster). 

INSTALACION 

La tarjeta se instala en un slot de 
expansion libre de dieciseis bits de 
formato largo, lo mas cerca posi- 
ble de la tarjeta VGA, pues se de- 
ben conectar ambas internamente 
a traves del feature connector (o 
pass-through connector). Asi que 
lo primero es enterarse si nuestra 
VGA posee dicho conector. 

Una vez realizada esta opera- 
cion veremos que la tarjeta trae un 
jack para la entrada de serial pro- 
cedente de un microfono externo, 
otro para la salida de altavoces o 
cascos, y otros dos denominados 
VGA In y VGA Out. Ahora conec- 
tamos el cable que se nos suminis- 
tra junto a la tarjeta. Un extremo 



lo enganchamos a la toma VGA In 
de la Video Blaster y el otro al co- 
nector de la VGA, donde tenemos 
actualmente el cable que va al mo- 
nitor. La ultima operacion consiste 
en colocar el cable del monitor a la 
toma VGA Out de la Video Blas- 
ter. Del extremo de este surgen cin- 
co conectores tipo RCA hembra a 
los que enganchamos las fuentes 
de video y audio; 3 de entrada de 
video (Video 0, Video 1 y Video 
2) y 2 de entrada de audio este- 
reo (Audio L y Audio R). 

Despues del hardware, solo nos 
queda preparar el software que 
acompana a la Video Blaster para 
que funcione. Este se presenta en 
forma de programas para DOS y 
para WINDOWS que se instalan 
automaticamente en el disco duro. 

PROGRAMAS DESDE 
DOS 

Lo primero que debemos hacer pa- 
ra disfrutar de la tarjeta, una vez 




que hayamos conectado una fuen- 
te de video -por ejemplo, un video 
domestico en la entrada Video 0-, 
es configurar la informacion que 
nos llega desde ella. Para ello, eje- 
cutamos el programa «VBSETUP», 
lo que nos permite elegir unas con- 
figuraciones basicas para cada se- 
rial. Estas son almacenadas en el 
archivo PCVIDEO.CFG. 

Despues, escogemos la opcion 
VIDEO del menu VIEW para que 
nos aparezca una ventana en 
pantalla con la imagen procedente 
del video. Tambien podemos ele- 
gir el formato de la serial (PAL eu- 
ropeo o NTSC usado en Estados 
Unidos y Japon); las polaridades 
Vsync y Hsync; si la fuente de vi- 
deo esta o no entrelazada... Ade- 
mas, tenemos la posibilidad de ali- 
near la imagen que se recibe para 
que ocupe exactamente el espacio 
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P.V.P. RECOMENDADO: 59.900 Ptas. 




para 

digitalizar las 

imdgenes 

que 

acompanan a 
este articulo. 



Las imdgenes 

que son 

capturadas 

con la Video 

Blaster pue- 

den usarse en 

cualquier 

programa 

grafico. 



delimitado por la ventana, asi co- 
mo recortarla para ver un deter- 
minado trozo o actuar sobre los 
controles de brillo, contraste, satu- 
racion o tonalidad. 

Pero, el corazon del software de 
la Video Blaster para DOS es el 
programa «VBSET». Con el, crea- 
remos una ventana del tamano 
que queramos, donde se pre- 
sentara la imagen de video proce- 
dente de la fuente que seleccione- 
mos (Video 0, Video 1 , o Video 
2); congelar y descongelar la ima- 
gen; e incluso definir un color para 
ser sustituido por esta (llamado 
COLORKEY), lo que nos va a per- 
mitir sobreimpresionar graficos, 
ya que todo color distinto del "co- 
lorkey" aparece sobre la imagen 
de video. Esta es la tecnica que se 
emplea hoy en dia en cualquier 
programa de television para mon- 
tar marcadores, comentarios o ro- 
tulos en tiempo real, evitandose 
una costosa y lenta postproduc- 
cion en video. Tambien, podemos 
ajustar el color de la imagen pro- 
porcionada por la Video Blaster 
manipulando los parametros de 
brillo, contraste, saturacion, etc., 
al igual que con «VBSETUP». 

En lo reiativo al sonido, «VBSET» 
nos permite ajustar el volumen de 
las fuentes conectadas de una ma- 
nera general, o bien el de cada 
una por separado. Estas fuentes 
pueden ser un microfono externo 
(en cuyo caso el sonido sera mo- 
noaural); una fuente estereo (co- 
nectada a Audio L y a Audio R); 
un CD-ROM; o una serial de FM, 
ya que la Video Blaster incorpora 
conectores internos (no accesibles 
desde el exterior del ordenador) 
para estos dos ultimos elementos. 

Por ultimo, la Video Blaster in- 
cluye un programa de diagnosti- 
co, llamado «VBTEST», que rea- 
liza una serie de tests para 
comprobar que todo funciona 
correctamente e informa de las 
posibles incompatibilidades y 
sus soluciones. 



«MMPLAY» 

Como valor anadido, esta tarjeta 
viene acompanada de varios pro- 
gramas de presentaciones multi- 
media. Uno de ellos es «MM- 
PLAY» con el que es posible 
combinar imagenes de video, gra- 
ficos, animaciones (creadas con el 
«Autodesk Animator*), voz, musi- 
ca y efectos sonoros. No obstan- 
te, para incluir cualquier tipo de 
sonido en la reproduccion, es ne- 
cesario disponer de una tarjeta 
Sound Blaster. 

Para hacer una presentacion 
multimedia con «MMPLAY» nece- 
sitamos crear un fichero de confi- 
guracion, donde inicializaremos 
determinados parametros de las 
dos tarjetas (Video Blaster y Sound 
Blaster) y un guion o 
"script" que conten- 
ds una serie de co- 
mandos con los que 
crearemosycontro- 
laremos la presenta- 
cion en si. Se trata 
de un ejercicio de 
programacion, eso 
si, con unos coman- 
dos muy sencillos, 
quenosvaapermi- 
tir definir que obje- 
tos presentar y 
cuando, que transi- 

ciones hacer entre aCOmpOnO, SOH 
ellos, cuantasventa 



cillo de utilizar. Por un lado, «Tem- 
pra Gif» es un programa de reto- 
que de imagenes al estilo de «Al- 
dus Freehand» o de «Adobe 
PhotoShop* pero un poco mas 
modesto. Las opciones que nos 
presenta nos van a permitir coger 
una imagen en, practicamente, 
cualquier formato grafico (Targa, 
GIF, TIFF, PCX...) y aplicarle dis- 
torsiones, giros, cambios de pers- 
pective, cambios de color, filtros, 
cambios de brillo y de contraste y 
otros variados procesos hasta de- 
jarla a nuestro gusto. Existe, inclu- 
so, una opcion para digitalizar 
imagenes con un escaner. 

El programa «Tempra Show» 
es, con diferencia, el mejor soft- 
ware de presentaciones de los 
que se incluyen con 
la tarjeta. «Tempra 
Show» nos lo pone 
todo muy facil pa- 
ra integrar las ima- 
genes retocadas 



Creative Labs 
ha acertado de 
pleno con esta 
tarjeta. La alta por <<Tempra G t if>> 

l . .en una presenta- 

calidad visual 
que permite, 

junto al 
software que la 



nas de video quere- 
mos, de que tama- 
no cada una, y con 
serial procedente de 
que fuente... Es, en 
resumen, una herramienta bastan 
te potente. 

«TEMPRA SHOW» Y 
«TEMPRA GIF» 



un qran paso 

Lael 
multimedia. 



cibn multimedia 
que combine ima- 
genes de video en 
movimiento, grafi- 
cos, animaciones 
(tambien proce- 
dentes del «Auto- 
desk Animator*) y 
textos junto a todo 
tipo de sonidos. Es 
asombrosa la can- 
tidad de perifericos 
que soporta este 
programa, desde 
reproductores de video hasta 
videodiscos, pasando por panta- 
llas tactiles, joysticks y tarjetas de 
sonido. Y es que parece que la 
gente de Mathematica ha com- 



«Tempra Show» y «Tempra Gif» prendido el significado de la pa- 
son dos "programones" de la labra Multimedia, cualquier for- 
compania Mathematica Inc. que mato o fuente de datos o 
van a extraer mucho jugo a nues- informacion que se nos ocurra, se 
tro PC y que, pese a no funcionar puede manejar en las presenta- 
bajo Windows, presentan un en- ciones de «Tempra Show». 
torno grafico muy atractivo y sen- Para poder usar este software 
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Dentro del interesante paquete de software que acompana a la tar- Tras configurer la informacion que nos llega de las fuentes de video y au- 
jeta se encuentra «Action!». Este es un programa para Windows cuya dio y obtener una imagen determinada, actuaremos sobre ella manipu- 
utilidad es la creacion de presentaciones multimedia interactivas. lando los pardmetros de brillo, color..., asi como el volumen de sonido. 



con resoluciones graficas que su- 
peren las de la VGA -estos pro- 
gramas permiten incluso trabajar 
con 32.000 colores- necesitamos 
que nuestra SuperVGA siga el es- 
tandar VESA y debemos instalar 
el correspondiente driver antes 
que nada. Los requisitos de me- 
moria y CPU son minimos, nos 
bastard con un AT 286 o superior 
con 640 Kde RAM. 

PROGRAMA DESDE 
WINDOWS 

Los programas para Windows que 
vienen con la tarjeta son similares 
a los de DOS. Existe, igualmente, 
uno cuya finalidad es configurar la 
tarjeta desde Windows, tambien 
recibe el nombre de «VBSetup» y 
posee las mismas funciones que el 
«VBSETUP» para DOS. 

«Video Kit» es una herramienta 
que visualiza video en una venta- 
na con funciones muy similares a 
las de «VBSET» y que nos permite, 
ademas, congelar fotogramas, di- 
gitalizarlos y guardarlos en disco 
en los formatos graficos mas co- 
munes. Ademas, despues de con- 
gelar una imagen, podemos espe- 
cificar la opcion SMOOTHEN 
para eliminar los defectos de la 
pausa, de manera que nos quede 
en perfectas condiciones antes de 
grabarla. 

Otra opcion interesante es la de 
aplicar mascaras de luminancia y 

crominancia, de manera que po- 



demos dejar superpuesta una im- 
presion de un determinado color 
(mascara de crominancia) o de 
una determinada intensidad lumi- 
nica (mascara de luminancia) de 
un fotograma mientras continua- 
mos viendo la imagen en movi- 
miento. El resto de las opciones de 
video y audio son las mismas que 
lasde«VBSET». 

ACCION CON «ACTION!» 
DE MACROMIND 

«Action!» es un programa para 
crear presentaciones multimedia 
interactivas que integren texto, ani- 
maciones, imagenes estaticas y so- 
nido. Las animaciones en «Ac- 
tion!» se crean a partir de objetos 
que pueden ser: textos, graficos 
creados con el propio programa o 
importados de otros. Estos objetos 
se combinan para formar lo que 
se denominan escenas. Con la he- 
rramienta MOTION podemos 
aplicar movimiento a un determi- 



nado objeto de una escena, ade- 
mas de especificar transiciones y 
efectos de luces que modifiquen la 
apariencia de este. Por ejemplo, 
podemos hacer que un texto apa- 
rezca por la parte inferior de la 
pantalla y que una vez que ha lle- 
gado al centro se disuelva como 
efecto de transicion hacia la si- 
guiente escena. 

La organizacion de las diferentes 
escenas y de sus transiciones para 
formar una presentacion se consi- 
gue con herramientas tan utiles co- 
mo TIMELINE (que nos sirve para 
determinar como y donde aparece 
un objeto en una escena determi- 
nada), CONTENT LIST (que nos da 
una vision general de las escenas y 
de los objetos que hay en el las) y 
SCENE SORTER (que nos permite 
alterar el orden en que se presen- 
tan las escenas). Ademas, pode- 
mos asignar un sonido a un objeto 
concreto o especificar una musica 
de fondo que acompane a deter- 




minados pasajes de la presenta- 
cion y designar "puntos calientes" 
en la imagen que ejecutaran unas 
determinadas acciones cuando el 
usuario presione el raton sobre 
ellos. De esta manera permite que 
interactue con el ordenador. 

Este programa es el que mas 
requisitos de hardware precisa, 
ya que, es necesario tener un AT 
286 o superior con dos megas 
de RAM. Sin embargo, para ob- 
tener el mayor rendimiento, nos 
recomiendan un 386-SX o supe- 
rior con, por lo menos, cuatro 
megas de RAM. Tambien puede 
ser util disponer de un lector de 
Compact Disc o de CD-ROM pa- 
ra incluir sonido y musica de 
buena calidad. 

EL CAMINO HACIA EL 
MULTIMEDIA 

Esta Video Blaster es un gran 
paso adelante en la configura- 
cion futura de una potente ma- 
quina multimedia. Su mayor li- 
mitacion es la imposibilidad de 
grabar en video real nuestras 
presentaciones, pudiendo sola- 
mente capturar imagenes. Pero, 
la calidad visual que permite, 
junto al interesante paquete de 
software que la acompana, la 
hacen ideal para introducirse en 
el apasionante mundo del vi- 
deo. jOs atreveis? # 

Adolfo Gutierrez 
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Of HE TEMPTRESS 




Iras decadas de lucha y desavenencias entre las distintas facciones de un reino, 

un monarca justo y poderoso habia conquistado una paz prospera y dwadera para todos sus subditos 

i?ara todos? No. Desde el lejano pueblo de Turnvale se escucharon gritos de violencia y rebelion. 

El rey, furioso, llamo a sus mejores caballeros y, sin perder un segundo, 

cabalgo raudamente para sofocar el conflkto. Con el amanecer llegaron los alaridos del enemigo, 

los guerreros se lanzaron valientemente a la batalla, tan solo para descubrir entre la niebla 

a su terrible e inhumano adversario: los skorls. 



a contienda es breve y brutal, no 
pudieron veneer y ahora yacen en 
la arena los cuerpos de los valero- 
sos luchadores. Entre los supervi- 
- vientes, hay uno que en estos mo- 
ments recobra el sentido en la prision 
donde ha sido encerrado. Un hombre que 
puede cambiar el destino de Turnvale. Su 
nombre es Diermot. 

jPobre Diermot! envuelto sin quererlo en 
la terrible batalla contra los skorl. Con el 
rey y su guardia personal pudriendose bajo 
el sol de la colina. Confundido, dolorido y 
sin esperanzas, abre los ojos para ver la 
fria y humeda mazmorra en la que esta pri- 
sionero. Ha de escapar, seguro, pero... 
jcomo hacerlo? 

UN MAL DESPERTAR 

Abrimos los ojos y, poco a poco, nos va aco- 
modando a la tenue luz que ilumina la pe- 
quena celda. Vemos el monton de paja que 
nos sirve como lecho, el ventanuco al que no 
podemos llegar y tambien una grieta en la 
pared. El feo guardian skorl que nos vigila 
entra a cada momento en la mazmorra. 
Mientras pensamos un plan de fuga, echa- 
mos un vistazo a troves de la grieta. 

Al otro lado, hay un hombre atado a un 
potro que esta siendo torturado. Sus gritos 
hacen estremecerse el corazon. De momento, 
nada podemos hacer por el. Pero, una idea 
aparece como un relampago en nuestra 
mente. "Tal vez, si dejo caer la antorcha so- 
bre el monton de paja, el fuego distraiga al 
guardian y asi pueda escapar". 

La estratagema da buen resultado y lo- 
gramos salir de la celda cerrando la puerta 
por fuera y atrapando dentro al skorl. En la 
habitacion contiguo hay un hombre enca- 
denado a la pared, se trata de un comer- 
ciante del pueblo llamado Wulf. Nos pide 
un poco de agua, pero solamente podemos 
ofrecerle un licor que encontraremos en el 
cuarto de al lado. Wulf muere tras decirnos 
de que modo podremos escapar del castillo 



y rogarnos que llevemos un mensaje muy im- 
portante al herrero del pueblo. 

Sobre el barril del licor encontramos una 
navaja con la cual liberaremos al hombre del 
potro que vimos desde la celda. Ratpouch es 
su nombre y salta de felicidad al verse libre. 
Agradecido, nos promete convertirse en 
nuestro fiel servidor y, ciertamente, Ratpouch 
sera nuestro leal amigo en toda la aventura. 

Para empezar, le ordenamos empujar un 
falso muro en la estancia de Wulf. El muro 
cae y descubre un pasadizo secreto. Nos 
adentramos en el con precaucion pero... 
inesperadamente nos precipitamos por una 
especie de foso que Neva directamente al de- 
sague de las cloacas. 

CARAS AMIGAS 

Afortunadamente, hemos salido ilesos y nos 
disponemos a explorar el pueblo de Turnva- 
le, donde nos encontramos, con la esperanza 
de encontrar al herrero. Acompanados de 
nuestro fiel Ratpouch, avanzamos cautelosa- 
mente, preguntando por el, a los numerosos 
personajes que encontramos. Al final, des- 
cubrimos a este en su herreria (o bien en la 
posada Brazos Amputados) y le damos el 
mensaje de Wulf. jDemasiado tarde! la jo- 
ven Goewin, prometida del herrero, ha de- 
saparecido la noche anterior. Su tristeza es 
tal, que no dudamos en ofrecerle nuestra co- 
laboracion para encontrarla. 

Se la vio por ultima vez en la taberna La 
Urraca, asi que nos dirigimos hacia alii con 
la intencion de hacer algunas preguntas. En 
el camino, entablamos conversacion con un 
hombrecillo llamado Mallin, quien nos ofrece 
un curioso trabajo: entregar una barra dora- 
do a Ewan, el tendero. 

Bien, jpor que no? solo es cuestion de 
acercarse hasta la plaza del mercado y 
darle la maldita barra a Ewan, no nos hara 
perder mucho tiempo. Trabajo concluido, a 
cambio hemos conseguido unas cuantas 
monedas y una reluciente joya azul en una 
cadena de plata fina. Con estos bienes en 




La vieja taberna del lugar es donde se cono- 
cen todos los cotilleos de la comarca. 





m 



nuestro poder continuamos nuestro largo 
camino hasta llegar al patio de La Urraca. 

Antes de entrar eri la taberna, observamos 
por un momento el letrero que esta sobre su 
puerta. Tiene el dibujo del pajaro que da 
nombre al local, de su pico cuelga un adorno 
muy semejante al que nos entrego Ewan. 
Una vez dentro, comenzamos una conversa- 
cion con Nellie, la tabernera, una robusta 
mujer de bellos ojos e insinuantes movimien- 
tos. Como signo de buena voluntad le regala 
la joya azul, al fin y al cabo, segun Ewan so- 
lo es bisuteria. La mujer no parece pensar lo 
mismo y queda muy agradecida por el rega- 
lo, por lo que nos entrega un frasco lleno de 
un fortisimo licor. 

Hay otro cliente en la taberna, sucio y ma- 
loliente parece mas borracho que sereno, pe- 
ro necesitamos obtener informacion sobre 
Goewin. Asi que preguntamos al malenca- 
rado sujeto. Su nombre es Morkus, pero no 
conseguimos sonsacarle nada mas, lo mejor 




Tras escapar de las lugubres mazmorras, co- 
menzamos realmente nuestra andadura. 
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La aventura se desarrolla integramente en el 
pueblo de Turnvale, en sus bares, tiendas... 




Los objetos necesarios para terminar la aven- 
tura estan repartidos por toda la aldea. 



Conversaremos con multitud de personajes 
que nos proporcionaran interesantes datos. 
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El sistema de manejo usado para el protagonista de nuestra aventura nos permite una casi 
total libertad de movimientos. La tecnica "Teatro Virtual" es tremendamente versdtil. 



sera sobornarlo invitandolo a otra ronda. 
jBuena idea! Goewin ha sido arrestada por 
los skorl y esta presa en el ayuntamiento. 

No perdemos ni un momenta en llevar es- 
ta informacion a Luthern, el herrero. El po- 
bre hombre se llena de tristeza al escuchar 
tan malas noticias asi que, para consolarlo, 
le entregamos el frasco lleno de licor de Ne- 
llie. Luthern sin pensarlo se lo bebe de un 
trago y nos lo devuelve vacio, por lo menos 
ya se encuentra mejor. 

"Lo mejor es que vayas a ver a Grub -nos 
dice Luthern- hablale de la cabra negra pa- 
ra que sepa que vienes de mi parte". Grub es 
un viejo vagabundo y filosofo medio chiflado 
que vamos a encontrar en el patio de La 
Urraca. Tras desvariar unos instantes, nos in- 
forma que solo existe una persona en el pue- 
blo que pueda ayudarnos a rescatar a Goe- 
win de los skorl. Se trata de Taidgh, un mago 
que huyo cuando estos ocuparon la aldea. 
Lo hizo de una manera ingeniosa. Por me- 
dio de una pocima magica, adquirio la apa- 
riencia de Selena, la hechicera, jefe de los 
skorl. "Toma esta ganzua -continuo expli- 
candonos Grub- te ayudara a entrar en casa 
de Taidgh". La casa de Taidgh esta en la pla- 
za del mercado, un guerrero skorl, que hace 
la ronda, pasa cada cierto tiempo y com- 
prueba que la puerta esta bien cerrada. 

Es hora de solicitor la ayuda de nuestro 
amigo Ratpouch, asi que le entregamos la 
ganzua y en cuanto el skorl se aleje le orde- 
namos que la use con la cerradura. De este 
modo, podremos entrar en la casa jAten- 
cion! nuestro tiempo es limitado, el skorl 



puede regresar en cualquier momenta. Pero... 
no hay nada que ver en la casa de Taidgh, 
tan solo un extrano aparato de alquimista cu- 
yo funcionamiento y utilidad desconocemos 
por completo. jQue decepcion! Todo lo que 
ocurre lo encontramos ahora confuso, tal vez 
unas pintas de cerveza nos ayuden a calmar 
nuestros nervios y aclarar nuestras ideas. 

ECHEMOS UN TRAGO 

La posada de los Brazos Amputados es una 
buena eleccion. En el interior del local nos ve- 
mos atraidos por una muchacha que esta be- 
biendo, y haciendo calceta a la vez, en una 
mesa alejada de la barra. "Tal vez ella sepa 
algo de Taidgh" -pensamos- y sin perder 
tiempo preguntamos a la joven por el alqui- 
mista. Nada mas pronunciar el nombre del 
mago, la chica suelta una retahila de justifi- 
caciones y excusas que nos dejan totalmente 
sorprendidos. jFantastico! al final de sus em- 
barulladas palabras nos entrega un pequeno 
libra que resulta ser el diario de Taidgh. 

En el, explica como fabrico su pocion magi- 
ca y como, con la apariencia de Selena, pudo 
huir entre los skorl. Ahora basta con volver a 
la vivienda de Taidgh y preparar la formula. 
Pero, se nos viene a la memoria el aparato y 
nos damos cuenta de que necesitamos algo 
para encender fuego. Tal vez en la herreria... 
Efectivamente, alii encontramos una pequena 
caja con piedras y yescas. 

De regreso a la casa, utilizamos, para en- 
trar, el mismo procedimiento que en el caso 
anterior. Una vez dentro, usamos la caja pa- 
ra encender el quemador del alambique, es- 



Los misteriosos monjes de Turnvale tienen un 
papel muy importante en el juego. 




El dragon que nos desvelara el secreto des- 
cansa oculto en una profunda caverna. 

peramos unos segundos a que destile la po- 
cion y la recogemos en el frasco vacio que 
contenia el licor de Nellie. Es importante que 
no nos entretengamos demasiado, pues el 
skorl puede aparecer de improviso. 

Nada mas salir, bebemos de un trago la po- 
cion e, inmediatamente, adquirimos la apa- 
riencia de Selena. Asi disfrazados, llegamos 
hasta la puerta del ayuntamiento, donde el jo- 
ven cancerbero que la guarda nos permite el 
paso con un saludo "Ave Selena". En su inte- 
rior, encontramos a la bella Goewin custodia- 
da por dos gorilas skorl. Estos obedecen a re- 
ganadientes la orden de soltarla que les 
damos bajo el disfraz. 

Intercambiamos unas palabras con Goewin 
pero nuestro aspecto desagrada a la mucha- 
cha que da una respuesta desafiante. A pe- 
sar del tono, notamos que la voz de Goewin 
ha transformado algo en nuestro interior. 
Sentimos una especie de calor y comprende- 
mos que la mascara no durara mucho tiem- 
po. Por tanto, salimos rapidamente del ayun- 
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Ver a traves de la ventana nos dara impor- 
tantes pistas sobre los guerreros skorl. 
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Los esclavos de la hermosa Selena constitu- 
yen el principal obstdculo de nuestro amigo. 




Tambien recibiremos algun que otro golpe 
antes de triunfar en el ultimo desafio. 

tamiento y seguimos a la joven hasta su boti- 
ca. Alii, recuperada nuestra autentica perso- 
nalidad, contamos la historia a la muchacha. 
Esta, muy contenta, nos agradece su rescate y 
nos manifiesta su admiracion por el valor que 
hemos demostrado. En nuestro corazon, los 
sentimientos de afecto hacia Goewin se ha- 
cen cada vez mas fuertes. Vaya, parece que 
acabaremos enamorandonos. 

LA COMPANJA FEMENINA 

Cuando salimos de la botica, estamos deci- 
didos a veneer a Selena y acabar con la ti- 
rania de los skorl en Turnvale. Pero, jcomo 
hacerlo? Cavilamos sobre este peliagudo 
asunto paseando por las calles del pueblo. 
Casi por casualidad, encontramos a Mallin 
que nos propone llevar un pequeno libra en- 
cuadernado a Morkus. Sin embargo, el ta- 
rugo de Morkus lo rechaza a el y a nosotros 
con malas palabras y promesas de violen- 
cia. jQue demonios haremos ahora con este 
maldito libra? Como si no tuvieramos ya 




La tragedia estard a punto de terminar en el momento en el que Diermot se acerque al Casti- 
llo en el que vive "La Tentadora". Selena nos espera en la torre mas elevada de la fortaleza. 



bastantes problemas. Sin saber muy bien 
donde vamos, ni que hacer, nos acercamos 
al Paseo de los Dominicos. Alii, al lado de la 
puerta del monasterio, se puede leer un car- 
tel. Se ofrece una estatuilla de gran valor co- 
mo recompensa jde que? Precisamente del 
texto que nos entrego Mallin. 

Entramos en el monasterio donde, tras de- 
volver la obra y recibir la estatuilla, procede- 
mos a hablar con los monjes. En este punto, la 
conversacion se hace larga y farragosa pero 
hemos de esforzarnos para que nos digan co- 
mo podemos veneer a Selena. Los monjes nos 
hablan de un dragon que vive en unas caver- 
nas tras la puerta del hombre-lobo. Nos di- 
cen que podemos hechizarlo echando sobre 
el unas gotas de cierta infusion. Nos dan los 
tres componentes y es muy importante que los 
apuntemos, porque luego tendremos que ir a 
la botica y recordarlos para que Goewin nos 
pueda preparar la infusion. 

Lastima, uno de los componentes es flor de 
cowbane y Goewin carece de este elemento. 
La pobre esperaba que el difunto Wulf la su- 
ministrase. Tendremos que buscar nosotros. 
jDonde, donde hemos visto flor de cowbane? 
Claro, en la calle de la herreria. Ir a por ella, 
cortarla y llevarsela a Goewin sera cuestion 
de un momento. Asi es, pero a Goewin le va a 
llevar algo de tiempo preparar la infusion. 
Mientras esperamos, vamos a hablar con el 
viejo Grub, tal vez el pueda decirnos como 
abrir la puerta del hombre-lobo. 

El viejo loco no sabe nada de esto, lo unico 
que nos dice es que en las cavernas tendre- 
mos que luchar con una criatura monstruosa. 



Mas vale que tengamos una espada para 
cuando llegue ese momento. jNo habia un 
barbaro en la posada de los Brazos Ampu- 
tados? Seguro que puede vendemos una es- 
pada. Pues no, no puede. 

Sin embargo, cuando hablamos con el, in- 
tuimos que ha entrado en las cavernas. Pero, 
jcomo ha conseguido abrir la puerta del horn-'- 
bre-lobo? "Esta entrada se abre girando las 
cajas craneales" responde laconicamente. 

No conseguimos sacarle nada mas, asi que 
volvemos a la botica en busca de la infusion. 
Ya la tenemos, tal vez sera mejor pedirle al 
barbaro que se explique un poco mejor. Vol- 
vemos a la posada e insistimos a Ultar para 
que sea mas preciso. Esta vez, nos da los 
nombres de las dos gargolas que custodian la 
puerta: Fengael y Hammawen. Bastara, pues, 
con invocarlas. Por fin, una respuesta clara. 
Sin embargo, nuestra frustracion es infinita 
cuando las gargolas nos responden que por 
orden de su creador no pueden dejar entrar a 
ningun hombre. jEntonces el barbaro como 
pudo...? inquirimos. "Ultar nos engano dis- 
frazandose de mujer" responden las gargo- 
las. No nos queda mas remedio que pedirle 
ayuda a Goewin. De nuevo, lo intentamos, 
ahora acompanados de Goewin, quien invo- 
ca a las gargolas. 

jAleluya! por fin las puertas se abren. 
Nuestra intencion era agradecerselo a Goe- 
win, pero ella decide que quiere entrar y del 
dicho al hecho... entra. Sera mejor que nos 
precipitemos tras ella, no sea que se vayan a 
cerrar las puertas y sea el final de la aventu- 
ra para ambos. 
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EN LAS CAVERNAS 

En la caverna de entrada, en el lado izquierdo, 
hay una puerta cerrada y, frente a nosotros, 
dos calaveras, una a la izquierda y otra a la 
derecha. Tras pensarlo un momenta, decidi- 
mos tirar de la de la derecha. jEureka! la puer- 
ta se abre. Va a dar a una gruta verde seme- 
jante a la anterior, con dos craneos a ambos 
lados de la pared y dos puertas. Seguro que 
hay que jugar con los primeros para abrir la 
puerta de la izquierda. Despues de varios in- 
tentos, se nos ocurre una gran idea y ordena- 
mos a Goewin que siga las siguientes instruc- 
ciones: "Ve a la caverna de entrada y tira de la 
calavera de la izquierda, despues tira de la de 
la derecha y regresa". 

Bien, nos encontramos en una cueva azul de 
la misma estructura que la anterior. Tirando 
de la calavera de la izquierda se volvera a 
abrir la puerta para que entre Goewin. En- 
tonces, la ordenamos que regrese y tire del 
craneo de la derecha. Lo cual abrira la puerta 
izquierda de la caverna azul y entraremos en 
una cueva diminuta. 

En la siguiente, tendremos que luchar con- 
tra la criatura de la que Gurb nos advirtio. Se- 
ra un dificil combate, mas nos vale recordar 
los consejos que nos dio el viejo. La siguiente 
gruta es la del dragon. Nada mas verlo, de- 
bemos echar sobre el unas gotas de la infu- 
sion magica, si no queremos que nos achi- 
charre. Entonces, podemos contarle nuestra 
historia y ordenarle que nos ayude. El, algo 
incomodado, nos descubre que el cuerpo de 
Selena esta poseido por un demonic Un dia- 
blo que vivia en el valle desde tiempo inme- 
morial y que ha logrado sobrevivir alimentan- 
dose del odio y la ambicion. Para destruirlo, el 
dragon nos entrega un preciado bien -el Ojo 
de Getryng-, nos advierte que no debemos 
mirarlo y se vuelve a dormir. Solo nos queda 
regresar al pueblo tirando de las calaveras de 
la izquierda con lo cual abriremos todas las 
puertas. Por el camino, recogemos a Goewin 
y salimos de las cavernas. 

UNA DIFICIL DECISION 

De vuelta al pueblo, Goewin nos confiesa su 
amor y nos ruega que no arriesguemos nues- 
tra vida en el castillo pues, para ella, esta es 
mas importante que el destino de Turnvale. Pe- 
ro, completaremos nuestro destino. 

jComo entrar en el castillo? Mallin vuelve a 
darnos la solucion: "Fijate bien en los skorl 
que hacen la ronda, uno de ellos tiene un ex- 
trano comportamiento". 

Ahora, recordamos haber vista entrar a un 
skorl dentro de la tienda de Ewan. "Que raro, 




;A saber cuantos habitantes del pueblo han 
sido torturados en esta sucia celda! 




El terror nos aguarda tras el umbral de la ul- 
tima puerta del tenebroso y oscuro castillo. 




Selena parece debil, pero, el demonio que ha- 
bita en su interior esta a punto de despertar. 

pensamos, lo mejor es ir a la Plaza del Mer- 
cado y vigilar". Esperamos hasta que un skorl 
entra en la tienda, entonces espiamos la con- 
versacion que tiene con Ewan a traves de la 
ventana. El skorl quiere que este se esconda 
en un barril para ser introducido en el castillo 
y mate a Selena. Ewan no tiene valor para ha- 
cerlo pero es amenazado de muerte. Una vez 
a solas, proponemos al tendero sustituirlo en 
el barril y este acepta encantado. 

EL TERRIBLE CASTILLO 

Asi escondidos, nos introducimos en la forta- 
leza. Justo en la bodega. Antes de explorar 
las habitaciones, hemos de fijarnos en el barril 
que esta en la parte inferior izquierda. 

Es el unico de la habitacion que esta lleno y 
tiene un tapon de corcho para evitar que se 
vierta el contenido. Seguramente, en la bode- 
ga aparecera un nino llamado Minnow, se 
trata del hijo de Morkus, que fue vendido por 
su padre a Selena como esclavo. Antes de so- 
licitor su ayuda, pasamos a la siguiente habi- 
tacion, la cocina. Estudiamos todo lo que alii 
encontramos y tomamos dos cosas: un poco 
de grasa de un cadaver y unas tenazas. El si- 



guiente cuarto es el hall. En el, observamos 
una puerta abierta de frente y unas escaleras 
a la izquierda. Tomamos las escaleras que 
conducen al piso superior desde donde vemos 
el comedor abajo, con decenas de skorl tira- 
dos por el suelo apestando a alcohol. El mas 
despierto es el amo de Minnow y nuestro anti- 
guo carcelero, el que burlamos al principio de 
la aventura. Cruzamos por alii para llegar a 
la porteria, donde esta el mecanismo que ba- 
ja un puente levadizo que lleva a la torre de 
Selena. A esta se accede desde el piso supe- 
rior, en el que nos encontramos. 

Pero, para hacer todo esta, debemos despis- 
tar al amo de Minnow. No os preocupeis, 
pues todo esta bajo control. En primer lugar 
regresamos a la cocina y esperamos a Min- 
now. Al llegar, le decimos: "Vengo a por Se- 
lena, avisa a tu amo de que hay un hombre 
extrano en la cocina". Cuando se va, aplica- 
mos las tenazas sobre el tapon del tonel, sa- 
candolo y dejando derramar el vino. Rapida- 
mente, vamos al hall y subimos por las 
escaleras de la izquierda escondiendonos del 
skorl que va a la bodega. Una vez que ha pa- 
sado, entramos en el comedor y pedimos ayu- 
da a Minnow. 

Le ordenamos que vaya a la porteria y tire 
de la palanca que nosotros habremos engra- 
sado previamente. Mientras Minnow tira de 
ella, operamos en el trinquete, asi los dos jun- 
tos logramos bajar el puente levadizo. De 
nuevo, cruzamos el comedor y subimos por 
las escaleras que conducen al piso superior, lo 
recorremos enteramente y cruzamos la puerta 
que da al puente levadizo. Alii, tendremos que 
luchar contra un gigantesco skorl que protege 
a Selena. Sin duda, la experiencia de la lu- 
cha en la caverna nos sera muy util. 

EL ULTIMO COMBATE 

Tras veneer al skorl entramos en la camara de 
Selena. Ella, furiosa al vernos, se transforma 
en el demonio que realmente es. Ante tan ho- 
rrible vision, creemos estar perdidos, pues se 
ha transformado en una criatura monstruosa. 

Afortunadamente el Ojo de Getryng hace su 
trabajo y reduce al polvo al infernal diablo 
que era Selena. 

Es el final de la aventura. Turnvale, con el 
tiempo, volvera a la apacible vida cotidiana 
que se disfruta durante generaciones, antes 
de la llegada de Selena. Diermot regresara a 
su pueblo natal y nunca mas entrara en una 
taberna. Y, la bella Goewin sera feliz cuidan- 
do de los hijos de Luthern, el herrero. • 

Alberto Herrero 
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Un vez mas aqui estamos con vosotros para mostraros los super programas seleccionados de este mes. 

Para confeccionar esta lista no nemos seguido ninqun criterio de ventas y, por supuesto, 

se trata solamente de la opinion personal delos integrantes de la redaccion 




MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 



MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX 



MICROPROSE, 
Simulador 

Microprose sigue 
siendo lider en 
simulaciones de 
todo tipo. El 
apasionante mundo 
de la Formula 1 al 
alcance de todos. 



ELECTRONIC ARTS 
Deportivo 

Un programa de 
altos vuelos, de la 
mano del, 
probablemente, 
mejor jugador de 
baloncesto de los 
ultimos anos. 



INFOGRAMES, 
Aventura 

La vieja mansion de 
Decreto esconde 
misterio que solo 
vosotros con vuestro 
ingenio lograreis 
descubrir. 




ALONE IN THE DARK 
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LUCAS ARTS, 
Aventura Grafica 
.os viejos heroes 
nunca mueren, o al 
menos eso dicen. 
ndiana Jones no 
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STUNT ISLAND 




DISNEY SOFTWARE, 
Simulador 
Ya puedes hacer 
realidad tu sueno y 
hacer una pelicula, 
siendo el director y 
el protagonista. 
Nada, nada, a por 
el Oscar. 



XWING 



LUCAS ARTS, 
Simulador 
Varias naves,con 
misiones increibles y 
unos graficos 
alucinantes dotan a 
este programa de 
unas caracteristicas 
unicas en su genero. 





BEST OF THE BEST CHAMPIONSHIP KARATE 



LORICIEL, 
Juego de Lucha 

El mejor de los 
mejores juegos de 
lucha, por fin llega 
a los compatibles 
sin perder ni un 
apice de la calidad 
del original. 



SLEEP WALKER 



OCEAN, 
Arcade 

Despues de ver este 
juego, una cosa nos 
ha quedado clara: 
el mejor amigo del 
hombre es y sera 
siempre un perro. 




1 



INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS |ZOOL 



GREMLIN 
Arcade 

El simpatico ninja 
con alas tendra un 
peligroso viaje 
hasta la dimension 
"N", a traves de 
varios mundos 
diferentes. 



WAXWORKS 



HORROR SOF/ACCOLADE 
Juego de Rol 

Las producciones de 
esta compania 
siempre nos han 
puesto los pelos de 
punta. «Wasworks» 
no iba a ser una 
excepcion. 
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"l/egue a la isla en un ferry. Me habian hablado mucho de ese lugar y de lo que alii me 

esperdba, pero nunca imagine que me enconfrar/a con to/ cantidad de naves y de 

misiones. Subi al primer avion que me dejaron y enseguida alcance lo mas alto... Estaba 

volando sobre la isla de los especialistas. Era la primera vez que experimentaba una 

sensacion como esa. Era completamente libre, pero estaba seguro de que alguien me 

observaba. Presentia que muchos ops se clavaban en mi. Tenia la impresion como si mi 

vuelo estuviera siendo proyectado en una pantalla de cine... Es todo cuanto recuerdo de 

aquel viaje. Han pasado muchos anos y aun no puedo borrarlo de mi mente." 










DISNEY SOFTWARE/INFOGRAMES 
V. COMENTADA: VGA 256 (Mom, Sound 
Blaster 
SIMULADOR 

ara los amantes de la simu- 
lacion aerea, comentar el 
ultimo programa de desde 
un punto de vista que no 
sea el puramente aeronau- 
tico, es casi un delito. Noso- 
tros no somos criminales..., pero nos pro- 
ponemos hablaros de «Stunt lsland» desde 
una optica muy diferente. Desde la que nos 
permiten las lentes de cine, las camaras del 
Septimo Arte. Nadie puede negar que 
«Stunt lsland» es uno de los mejores simu- 
ladores aereos de vuelo acrobatico que 
existen en estos momentos para PC. Pero, 
sin ningun genero de dudas, es el mejor 
programa del mercado para aprender a di- 
rigir una pelicula sobre los efectos especia- 
les cinematograficos en lo que a su vertien- 
te de accion y riesgo se refiere. Y lo es 
porque ser el unico que existe en la actuali- 
dad y porque su grado de profesionalidad 
y realismo es muy alto. 

Casi olvidada ya la enorme pasion que 
despertaron los Oscars de Hollywood, lo que 
no dejamos de admirar es el trabajo de esos 
esforzados actores, que doblan a las estre- 
llas en las escenas de peligro. Sus vidas co- 
rren peligro en cada segundo de las secuen- 
cias que ruedan y casi siempre su labor no 
es reconocida. Estos heroes anonimos for- 
man parte del engranaje de la industria del 
cine y, por esta misma razon, son los prota- 
gonistas absolutos de «Stunt Island*. 
Como todo, una pelicula de cine exige una 
preparacion exhaustiva. La idea principal, 
es decir, el argumento; da lugar a un antes, 
la pre-produccion; un mediante, la produc- 
cion; y un despues, la post-produccion. En 
«Stunt lsland», aparte de volar en impresio- 
nantes aparatos, tendremos que conjugar lo 
mejor que podamos todos estos elementos. 
Con excepcion de la idea, todo lo demas 
puede ser modificado a nuestro gusto. Asi 
que, tomad asiento, abrid bien los ojos y 
disfrutad de un espectaculo total llamado 
«Stunt lsland». 




LA IDEA ® 

El mayor contrato de la historia del cine Neva 
la firma de una isla: la isla de los especialis- 
tas. Ese es el nombre del pequeno archipie- 
lago en el que pusieron sus ojos los maximos 
responsables de una de las mas importantes 
productoras de Hollywood. Hartos de pagar 
indemnizaciones por los accidentes mortales 
que originaban al rodar las arriesgadas es- 
cenas de sus peliculas, decidieron concen- 
trar la realizacion de esas secuencias en una 
isla. En Stunt Island rodarian sus mas peli- 
grosos de filmes. Por fin habian encontrado 
su plato ideal. 

Pero un escenario no es nada si no existe 
algo que rodar en el mismo. La mejor idea 
de este programa es que tiene muchas 
ideas; 32 para concretar. Cuando He 
gamos al isla, nos instalamos en 
nuestros aposentos y, acto seguido, pasamos 
a ver al "stunt coordinator" a su oficina. El es 
el que nos designa las escenas a interpretar, 
que, como es logico, van de lo facil a lo difi- 
cil, incluso rozan lo imposible. La primera 

Porprimeravez, 

nos enfrentamos a 
un programa que une 

al mismo tiempo 

la simulation aerea y 

la production 

cinematografica. 



que tenemos que realizar es la de despegar 
y derribar un Zero con nuestro P-38 Light- 
ning. La siguiente, aterrizar sobre el Golden 
Gate con un Cessna 1 72. Mas tarde recoger 
a un convicto que intenta escaparse de la 
carcel de Alcatraz. Y asi van aumentando en 
dificultad, como cuando tenemos que aterri- 
zar sobre un edificio azul con un Pitt Special, 
o sobre un globo con parapente y, el no va 
mas, posarnos en el larguero de una porteria 
americana con la ayuda, tambien, de un pa- 
rapente. No solo iremos ejecutando distintos 
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Recoger un convicto en Alcatraz. 

Esta nision te condudra a la isla de 
Alcatraz. Deberas recoger a un convicto 
Ique intenta escapar desde una torre. El 
|prisionero esta provisto de un gancho, 
que podrd sujetar al tren de aterrizaje 
|de tu Sopwith Canel. Si vuelas a 
denasiada altura., Fracasartisj si vuelas 
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STUNT ^COORDINATOR 
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proyectos, como ya habeis visto, sino que Pero lo mas espectacular de la pre-produc- 

iremos probando todo tipo de aeronaves, cion de nuestra pelicula es el diseno de los 

mejor dicho, "de cosas que vuelan". Los mas acontecimientos o "Events". Aqui tenemos la 

espectaculares: B-2 Stelth Bomber, E3 posibilidad de introducir una gran cantidad 

AW ACS, F- 1 1 7A Stealth, SR-71 A Blackbird de sucesos durante nuestra mision, lo que la 

y la Lanzadera Espacial; los mas maneja- hacen mas espectacular. Volar con un Zero 

bles: Pitts Special, Piper Cherokee, P-51 D por debajo de un puente al tiempo que pasa 

Mustang, Mitsubishi A66M Zero-Sen, Jun- un camion por encima del mismo, es dificil. 



kers Ju 87D Stuka, Fokker Dr.l , Curtiss JN y 
Cessna Model 1 72; y los mas pintorescos: 
Parapente, Hang Glider, incluso un Ptero- 
dactiloy un Pato... 



Pero si cruzamos la estructura justo cuando 
del trailer salta un hombre dispuesto a col- 
garse de las alas de nuestra nave, y, si lo ha- 
ce, nos quedamos sin tren de aterrizaje, 
es..., casi ciencia ficcion. 

LA PRE-PRODUCCION 

La mejor manera de introducirnos en la histo- LA PRODUCCION 

ia de una buena pelicula, ademas de por En «Stunt lsland» no sufrimos los tipicos 
medio de su buen guion o idea, es a traves de problemas que actores, directores y pro- 
sus decorados. «Stunt Island* cuenta con esta ductores padecen durante el rodaje de un 
posibilidad, gracias a sus creadores de deco- filme. En la produccion de nuestra pelicula, 
rados y compositores de atrezzo. Al entrar en es decir, durante su filmacion, tenemos la 
el juego, seleccionaremos la opcion "Set De- simple, a primera vista, tarea de colocar las 

camaras en el sitio mas indicado. Del mis- 
mo modo debemos elegir la toma mas co- 
rrecta que queremos introducir en el mon- 
taje final de la pelicula. 

La posicion de la camaras se realiza del 
mismo modo que la colocacion de los ele- 
mentos del atrezzo; es decir, elegimos una 
camara y la situamos en el punto que desee- 
mos, siempre dependiendo 
de nuestras exigencias esteti- 
cas o tecnicas. Nos explica- 
mos. Emplazar una camara 
detras de un camion es esteti- 
co, si esta situada debajo del 
mismo realizando un espec- 
tacular contrapicado, por 
ejemplo; y tecnico, si conse- 
guimos un amplio campo de 
vision que describa la accion 
por entero. Pero tambien 
existe mucho riesgo, ya que 
una mala colocacion de la 
misma puede hacer que la 
destrocemos: nuestro avion 
puede chocar contra el ca- 
mion en una caida en picado... Contamos 
con ocho vistas de camara: una desde la ae- 
ronave acrobatica, otra desde el avion ex- 
plorador y seis mas que situaremos a nuestra 
eleccion. Las dos primeras vistas siempre 
graban, las restantes, cuando nosotros que- 
ramos. Todas estas opciones las encontra- 
mos dentro de "Set Design". 



sign", que nos dara acceso a dos ven 
tanas; ventana de vistas de la isla y 
ventana de atrezzo. En la primera, colocare- 
mos en las cordenadas que queramos cual- 
quier pedazo de tierra de la isla que desee- 
mos. Podemos orientar nuestros objetivo en 
un punto concreto del eje Norte, Sur, Este y 
Oeste, y localizar el escenario elegido con to- 
tal precision. Cuatro palabras 
claves existen en esta opcion; 
orientacion, indinacion, acro- 
bacia y usuario. La primera 
modifica la orientacion del 
mapa de la isla, sin afectar a 

los valores de Norte, Sur, Este /q5 eSpeCtolistOS 
y Oeste; la segunda cambia 
la vista de la isla desde un 
punto lateral y superior/infe- 
rior; la tercera es un nombre 
descriptivo de un decorado 
cargado; y la ultima carga 
por defecto el nombre de 
nuestra acrobacia sobre ese 
decorado. 

La ventana de atrezzo situa 
en el decorado elegido o disenado, todos 
aquellos objetos que queramos asistan a 
nuestro espectacular vuelo. Desde colocacion 
de camaras, naves y personajes, hasta ar- 
boles, vehiculos y colinas, pasando por pa- 
peleras, fuentes e incluso jtumbas! La cues- 
tion es muy simple: tenemos que escoger un 
elemento y colocarlo alia donde queramos 



"Stunt" es la 

palabra inglesa 

que define a 



que doblan a 
los actores 

famosos en las 
escenas de 

accion y riesgo, 
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La mejor toma de la escena la tendremos 
que seleccionar de entre todas las que nos 
permite cada situacion. Si las secuencias son 
faciles de ejecutar, dispondremos de pocas 
oportunidades para hacerlas bien y grabar- 
las. Si son dificiles, de mas, por supuesto. 
Cada oportunidad Neva el nombre de "Ta- 
ke", y si esta es buena, activaremos la op- 
cion "That's a wrap" o, lo que es lo mismo, 
la daremos por valida y la revelaremos, para 
su posterior montaje. 

POST-PRODUCCION 

Aunque es el ultimo paso a seguir en la reali- 
zation de una pelicula, no es el menos impor- 
tante. En ocasiones incluso es el que puede 
salvar un filme, a pesar del dicho que senten- 
cia: "no busques en la mesa de montaje lo que 
no has filmado". Y es que en «Stunt Island* 
disponemos de una autentica mesa de edi- 
tion. Dos son las pantallas que vemos cuando 
accionamos la opcion "Editing"; una, la plati- 




na origen, nos muestra todos los "Takes" bue- 
nos y la otra, la platina destino, los edita, cre- 
ando la pelicula final. 

Contamos con infinidad de opciones de 
edicion; desde el montaje fotograma a foto- 
grama, hasta el encadenamiento en camara 
lenta y rapida, pasando por la edicion mar- 
cha atras. Y lo mas espectacular son los 
efectos visuales y de audio que podemos in- 
cluir una vez este montado todo. Asi pode- 
mos cambiar el color a escenas ya rodadas, 
al igual que la velocidad, e incluso, hacer 
fundidos y encadenamientos de secuencias. 
Con respecto a los efectos sonoros, pode- 
mos incluir desde silencios hasta partituras 
completas. 

Con un poco de practica, y si hemos reali- 
zado buenas acrobacias y las hemos graba- 
do bien, podemos conseguir autenticas ma- 



ravillas cinematograficas. Pero siempre hay 
una limitation a tus creaciones, ya que la pe- 
licula mas larga que puedes dirigir tiene una- 
duracion de 20 minutos u ocupara un me- 
gabyte de RAM (o una cosa o la otra). 

THE END 

La unica manera de que una obra maestra 
llegue a serlo, es mostrarla al publico. En la 
isla de los especialistas contamos con una 
sala de cine, en la que se exhiben nuestras 
creaciones. Como todo buen auditorio, el 
publico asistente nos aplaude si le ha gusta- 
do la exhibition o nos abuchea si la consi- 
dera un fracaso. Las dos opciones son vali- 
das, ya que nuestra verdadera recompensa 
viene de la mano de aceptar el reto que dia 
a dia de rodaje asumen aquellos heroes 
anonimos de los que hablabamos al princi- 
pio de estas lineas.# 

Francisco J. Gutierrez 



CONCURSO INTERNACIONAL «STUNT ISLAND* 



iCONVIERTETE EN DIRECTOR DE CINE! 




Ya te hemos hablado de 

«Stunt lsland», un 

programa que te permite 

crear tu propia pelicula 

de vuelo, desde un ala 

delta a un biplano de la I 

Guerra Mundial. 

Ahora PCMANIA y ERBE SOFTWARE te dan la 

oportunidad de participar en el Concurso Nacional 

«Stunt lsland» y tener opcion a ser el Ganador de la 

Competition Internacional, que simultaneamente se 

realiza en otras revistas europeas. 



Cada nies (de mayo a 
%J octubre) se elegira un 

ganador, que obtendra 
como premio: una camisa de 
Disney, 20.000 ptas. en juegos 
de ERBE (elegidos por el mismo) 
y opcion a ser el ganador Nacional. | 

20 1' I* I M I O : 
GANADOR NACIONAL 
Entre todos los ganado- 1 
res mensuales se elegira I 
un ganador Nacional que, ade- 
mas de representar a Espana en el I 
concurso internacional, sera pre- 
miado con una camara de video. 
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GANADOR INTERNACIONAL 
Entre todos los ganadores 
de los dife rentes paises a 

concurso se eligira al ganador interna- 
cional que tendra coino premio un via- 
ue a HollyvflPnrera 2 pffisonas. 



■f .VI + M 'LUSSJln! 

1.-Podran participar en el concurso, todos los lectores de la revista PCMANiA, que cumplan los si- 
guientes requisites: 

a) Enviar la Tarjeta de Participacion "CONCURSO NACIONAL «STUNT ISLAND»" que se encuentra 
en el interior del juego, debidamente cumplimentada junto con la pelicula que se presenta a con- 
curso a la siguiente direccion: 

HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos, 400. 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO «STUNT ISLANDu 

b) Adjuntar a la Tarjeta de Participacion el "Cupon Concurso «Stunt Island"" de la revista (no se- 
ran validas fotocopias). 

2.- Solo podran participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos comprendidas 
entre el 1 de mayo y el 25 de octubre de 1993. 

3.- Los trabajos presentados a concurso no se devolveran. HOBBY PRESS S.A., se reserva el dere- 
cho a publicar los trabajos enviados, por lo que el participante autoriza a los organizadores, a la 
difusion gratuita de su trabajo. 

4.- El jurado estara compuesto por Domingo Gomez (Director Editorial de HOBBY PRESS S.A.), Ja- 
vier de la Guardia (Redactor Jefe de PCMANIA), Angel Andres (Group Product Manager de ERBE 
SOFTWARE, S.A.) y Ernesto F. Maquieira (Product Manager de uSTUNT ISLAND", ERBE SOFTWARE). 
El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 



CUP6N DE PARTICIPACI6N 



NOMBRE: 

APELLIDOS: 

DIRECCION: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 

C. POSTAL: TELEFONO: 
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Si este mes te quedas sin Micromania... 

- Te quedaras sin conocer todo lo que hay que saber sobre la ultima y 
mas increible aventura de Infogrames, SHADOW OF THE COMET. 

- Te perderas la oportunidad de descubrir como un simulador puede hacer 
subir tus niveles de adrenalina hasta limites insospechados, con toda la 
intensidad y velocidad del mundo del motor en FORMOLA 1 GRAND PRIX. 

- Lamentaras no haber puesto tu granito de arena para salvar el planeta, 
con todos los pasos para completar la aventura ecologica de ECO QUEST. 

- No podras contemplar las primeras imagenes de PRINCE OF PERSIA 2, ni 
ver lo que se oculta tras el nuevo trabajo de Jordan Mechner. 



- No disfrutaras de los cartuchos mas alucinantes en nuestra section de 
consolas, ni de las novedades y noticias que hemos preparado sobre ellas. 

- No podras conocer las sorpresas que las grandes companias tienen pre- 
paradas para los proximos meses, y que ban presentado en el ECTS. 

- Y, por supuesto, no sabras nada de nuestras secciones de MANIACOS DEL 
CALABOZO, SOS WARE, PUNTO DE MIRA, TECNOMANIAS, CARGADORES, y todo lo 
que mes a mes, te ofrece la revista de videojuegos mas grande del mundo. 

...Sera como una maldicion del cielo. 

Ya a la venta por solo 225 pesetas 
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INDIANA JONES 

AND THE LAST CRUSADE 

Hace tres arios aproximadamente, siguiendo la estela del fulgurante exito cinematografico 

de la saga protagonizada por Indiana Jones, LucasFilm Games -hoy LucasArts-, lanzo al mercado 

un programa que marco una epoca. Su argumento era bastante parecido al del film, 

pero resultaba impactante meterse en la piel del archiconocido heroe y tomar las decisiones 

que nos conducirian al final de la aventura. Sin duda, este programa que hoy desempolvamos 

sirvio de banderin de reclutamiento para mucha gente que, quiza hasta entonces, 

no supieron que era una aventura grafica. Si vosotros no estuvisteis entre ellos, vamos a poneros/o 

facil. Jomad vuestro raton y seguid nuestros consejos. 
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Jm cababa de regresar al Bar- 

/ ' nett College, orgulloso de ha- 

^^ ber conseguido, por fin, recu- 

•^ -*" perar la Cruz de Coronado. 
Despues de un rato de charla con mi colega 
Marcus, estire un poco los musculos en el 
gimnasio, y me dispuse a retomar las rien- 
das de mi clase. La cosa no era nada facil, 
pues los chicos estaban formando un enorme 
escandalo pretendiendo hablar todos conmi- 
go. Le dije a mi secretaria que fuese toman- 
do notas de sus nombres y me escape al la- 
boratorio buscando algo de tranquilidad. 
Decididamente, cualquier peligrosa aventura 
podia resultar mas atractiva que luchar con- 
tra aquella jauria desbocada. 

Mientras ponia algo de orden entre los 
papeles de mi mesa, descubri un extrano 
paquete que estaba remitido por mi padre, 
el viejo Henry Jones. En su interior, el libro 
en el que Henry llevaba sus anotaciones so- 
bre el asunto que mas habia cautivado su 
interes en los ultimos treinta anos: la bus- 
queda del Santo Grial. 

No podia entender que habia movido a mi 
padre a enviarme algo tan querido para el, 
salvo que con ello intentase apartarlo del al- 
cance de otra persona. 

Aturdido, me escape por la ventana, y 
cuando pretendia irme a casa, dos tipos de 
mala catadura me asaltaron, invitandome a 
acompanarlos. 

Mi amable anfitrion se llamaba Walter Do- 
novan, nombre que me resultaba bastante co- 
nocido por sus generosos donativos al Cole- 
gio. El Sr. Donovan me empezo a contar una 
historia sobre antiguedades y sobre la joya 
mas preciada para cualquier coleccion: el 
Santo Grial. Hasta ahora, todos los intentos 
para localizarlo habian sido vanos, e incluso 
un buen especialista que habian contratado, 
desaparecio en Venecia misteriosamente. 



Todocomienza cuando, 
entre los papeles de su 

mesa, Indiana Jones 

encuentra un libro de su 

padre en el que habia 

escrito sobre el asunto 

al que dedico treinta 

anos: la busqueda del 

Santo Grial. 




Sugeri a Donovan que el autentico experto 
en el tema era mi padre, y cual no seria mi 
sorpresa cuando me confirmo que el experto 
desaparecido no era otro que el viejo Henry 
Jones. Asi pues, estaba obligado a aceptar el 
reto por el bien de mi progenitor. 

Antes de nada, quise comprobar si la de- 
saparicion de Henry era cierta, y me acer- 
que al domicilio familiar. Todo estaba muy 
revuelto y resultaba evidente que alguien ha- 
bia estado alii buscando algo. Quizas fuera 
el libro que me habia llegado por correo. 
Decidi llevarme todo lo que tuviera relacion 
con el tema, y me guarde un viejo cuadro 
que pinte en mi juventud sobre el Grial. 



En la Hermosa Venecia 



Las ultimas referencias sobre el Grial data- 
ban de los tiempos de la primera cruzada. 
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Tres caballeros habian comprometido sus vi- 
das en cuidar del Santo Caliz, y el trozo de 
losa que tenia Donovan era la primera pista 
sobre su localizacion. Pero estaba incomple- 
te, y segun todos los datos, el otro trozo fue 
sepultado en la tumba del segundo de los cru- 
zados. Mi padre andaba tras esta tumba y sus 
investigaciones apuntaban a Venecia, asi que 
alii nos dirigimos. 

Nuestro contacto en la ciudad se presento 
enseguida. Se trataba de una chica, la docto- 
ra Elsa Schneider. Habia estado con mi pa- 
dre hasta horas antes de su desaparicion, 
mientras trabajaba en la biblioteca que se en- 
contraba sobre una vieja iglesia cristiana. Pa- 
pa murmuraba algo sobre numeros romanos 
en sus ultimas instantes junto a la chica. 

Despues de un concienzudo repaso por las 
estanterias, localice tres libros de bastante in- 
teres: un manual sobre como pilotar un aero- 
plano, un libro de mapas de antiguas cata- 
cumbas romanas, y un ejemplar de las 
primeras ediciones de Mein Kampf, del dicta- 
dor que por aquellos dias hacia temblar al 
mundo: Hitler. Las vidrieras que adomaban 
las ventanas entre los tramos de estanteria me 
recordaban algo del Diario de mi padre, asi 
que supuse que habia llegado la hora de ha- 
cer uso de el. Unas notas del Sr. Jones sobre 
la forma de las cabezas, del escudo y todo lo 
que conformaba la vidriera, me hicieron lo- 
calizar una exacta al dibujo del libro. Ahora, 
una enigmatica frase marcaba mi camino: 
"Para entrar usa el primero de la izquierda". 
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A mi derecha y a mi izquierda, dos grandes 
columnas tenian unas placas metalicas con 
numeros romanos, los mismos que se en- 
contraban sobre las losas del suelo de cada 
habitacion. 

Memorice la primera cifra de la placa de la 
izquierda, e investigue sobre la losa con el 
mismo numero. Para mi sorpresa, sonaba a 
hueco, aunque hacia falta algun instrumento 
solido para quitarla. Un poste metalico de los 
usados en museos y lugares publicos me pa- 
recio adecuado para el trabajo, guardando- 
me ademas el cordon rojo atado a el. 

Despues de un par de golpes, la losa cedio, 
justo a tiempo, pues se acercaba un guardia 
armado. Sin dudarlo un segundo, me introdu- 
je en el oscuro agujero por donde estaba se- 
guro que habia desaparecido mi progenitor. 




En las Catacumbas 



Me encontraba en unas catacumbas cristia- 
nas, y lo mejor para moverme por ellas, era 
el libro de mapas que llevaba conmigo. 
Con su ayuda, localice el garfio de un pira- 
ta que seguramente busco tesoros sin fortu- 
na por alii. Encontre una interesante galeria 

En esta aventura, 

nuestro protogonista 

recorre los lugares mas 

insolitos. En unas 
catacumbas cristianas 

puede recoger 

multiples objetos de 

gran utilidad. 



inundada y una no menos interesante reja, 
tras la cual distingui algo que podia pare- 
cerse a un sarcofago. Era imposible acce- 
der a el desde alii, pero se intuia que, por 
detras, una galeria desconocida me lleva- 
ria hasta el sepulcro. El problema era ave- 
riguar como entrar en ella. 

En algun lugar habia visto una antorcha 
que podria aportarme algo de luz sobre los 
rincones en los que tal vez estuviera la con- 
tinuacion de aquel laberinto de tuneles, asi 
que me dirigi a recogerla. El tiempo que 
habia estado colgada en la pared, habia 
endurecido una capa de barro alrededor de 
ella y era imposible arrancarlo sin antes 
ablandarlo. Necesitaba algo de agua, y 
por la escalera junto a la reja tras el sarco- 
fago, pude salir de nuevo a la plaza de Ve- 
necia. Una hermosa fuente me daria el 
agua, pero hacia falta un recipiente. En la 
terraza del bar cercano, convene! a una pa- 
reja sobre lo horrible que era el vino que 
habian pedido, y me permitieron retirarles 
la botella, con la que pude recoger el liqui- 
do que necesitaba. 

Cuando volvi junto a la antorcha, el truco 
del agua funciono, pero de manera inespe- 
rada. En lugar de obtener luz para encon- 
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trar un nuevo camino, entre de cabeza en el, 
al activar un resorte oculto. 

Este nivel se comunicaba con el anterior 
por una escalera, por la que solo podia su- 
bir. Para bajar era necesario volver a tirar 
de la antorcha. 

En el, encontre un puente de roca natural, 
sobre el cual, un tapon de madera me acla- 
raba que estaba bajo la galeria inundada. 
Tras el puente, localice una pequena sala 
con inscripciones aclarando detalles sobre el 
Grial que anote cuidadosamente. 

La unica continuacion posible estaba en el 
fondo de la galeria inundada y para llegar a 
ella habia que vaciarla quitando el tapon. Lo 
consegui gracias al garfio del pirata y a mi 
habilidad con el latigo. 

Una vez vaciada la galeria superior, entre 
en ella hasta el agujero del fondo. Por el, 
descend! a un nuevo nivel en el que encontre 
una extrana maquinaria que aunque pare- 
cia funcionar, no lo hacia del todo. Observe 
que solo una parte del mecanismo se movia, 
y comprendi que faltaba alguna especie de 
correa de transmision. La improvise con la 
cuerda roja, que parecia resistente para ello, 
y active el mecanismo una vez. Un poco mas 
adelante, una nueva puerta cerrada ante la 



cual parecian montar guardia tres extranas 
estatuas que cambiaban de forma al empu- 
jarlas, me cerraba el paso. Una ojeada al 
Diario del Grial me dio la clave correcta pa- 
ra la apertura. Fue mas facil cuando situe 
primero la de la derecha, luego la de la iz- 
quierda y por ultimo la del centra. 

Unas lobregas escaleras bajaban hasta el 
tercer nivel de las catacumbas. Franquee un 



La inmensa galena 

seria un grave 

problem para Indiana 

si no contara con su 

gran ingenio. 

Activando un 

instrument musical 

compuesto por craneos, 

logra ir a otra sala. 
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abismo por un puente levadizo que se ha- 
bia activado con la maquinaria en la que 
puse la cuerda roja y llegue hasta una puer- 
ta ante la cual habia un extrano instrumen- 
to musical compuesto por craneos. Cada 
uno de ellos dejaba oir una nota al empu- 
jarlo y solo tuve que interpretar la partitura 
que mi padre se habia encargado de escri- 
bir en su diario. Me sono a musica celestial 
el chirrido de los engranajes que abrian la 
que resulto ser la ultima puerta que me se- 
paraba del sarcofago. 

En el interior del mismo, encontre los res- 
tos del segundo de los caballeros y un pe- 
queno trozo de escudo de piedra, donde se 
hablaba de mi proximo destino: la antigua 
ciudad de Alexandreta, sobre la cual hoy 
esta situada Iskenderun. 

Al salir de nuevo por la alcantarilla, halle a 
Elsa y Marcus, quien habia averiguado que 
mi padre se encontraba prisionero de los na- 
zis en el castillo de Brunwald, situado en la 
frontera entre Austria y Alemania. El misterio 
del Grial me habia atenazado, sin embargo, 
Iskenderun tendria que esperar durante un 
tiempo, hasta que consiguiera liberar a mi 
querido progenitor. Asi que mi nuevo destino 
era Brunwald. 
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En la Fortaleza Nazi 



Me adentre en el castillo que, bajo el efecto 
de la tormenta, tenia un aspecto ciertamente 
tenebroso. El recibimiento del mayordomo 
no fue demasiado caluroso, y tuve que darle 
un mamporro para poner las cosas en su si- 
tio. Con el mayor sigilo posible, me cole por 
el pasillo de la izquierda. 

No parecia haber nadie, pero encontre en 
una habitacion al vigilante de turno. Estaba 
como una cuba, ademas de haber abando- 
nado su puesto, sin embargo logre sacarle 
bastante informacion. La guarnicion de la 
fortaleza se componia de solo una docena 
de hombres, bajo el mando de un tal Coro- 
nel Vogel. Me previno sobre lo peligroso que 
era el giganton del tercer piso, salvo cuando 
estaba borracho, y del intelectual que cuida- 
ba las alarmas. Queria tomar mas cerveza, 
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para lo que me entrego su jarro. En la coci- 
na, volvi a lienor el recipiente, pero decidi 
que el guardian ya habia bebido bastante y 
verti el liquido sobre las brasas del fuego. El 
asado parecia suculento, asi que guarde un 
trozo por si luego las cosas se ponian feas. 



Llene de nuevo el jarro, porque la carne pa- 
recia estar un poco seca. En el resto del pa- 
sillo, no encontre nada de interes. Desde 
donde tumbe al mayordomo, tome otro pasi- 
llo para revisar el resto de la planta baja. El 
primer guardian que me sorprendio se tra- 
go un rollo sobre que era un investigador es- 
pecial de la Gestapo. Ya en el guardarropa, 
tome un traje de criado y me quede con ga- 
nas de conseguir uno de oficial que parecia 
ser de mi talla... lastima que estuviera cerra- 
do con un candado. 

Junto a las escaleras de subida al segundo 
piso, se encontraba el cabo Kruger, a quien 
le intereso bastante mi oferta de cazadoras 
de piel, hasta el punto de anticiparme 15 
marcos como serial. 

En el segundo piso, decidi utilizar el dis- 
fraz de criado para levantar menos sospe- 
chas y me cambie de traje en la primera ha- 
bitacion de la derecha. 

El guardian del primer pasillo no parecio 
sospechar de mi disfraz, por lo que decidi 
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hacerle un regalo. El unico objeto apropiado 
me parecio el cuadro que yo mismo habia 
pintado. Para mi sorpresa, el tipo lo consi- 
dero valiosisimo y corrio a ensenarselo al 
Coronel, dejandome el camino libre. 

Entre las habitaciones cercanas, habia una 
sala con muchas obras de arte, y entre ellas, 
un gran retrato de la Gioconda, tras el cual 
se escondia una caja fuerte. En un primer in- 
tento, no pude abrirla al desconocer la com- 
binacion, asi que lo deje para mas tarde. 

Dentro de un arcon en el mismo piso, en- 
contre un uniforme que era pequeno para 
mi, pero en uno de sus bolsillos, una peque- 
na Have me recordo al otro uniforme que ha- 
bia en el guardarropa al que quizas ahora 
podria tener acceso. 

Recorde con que ropas habia pasado ante 
los guardas de abajo y me las puse antes de 
volver a hacerlo. Consegui sin problemas el 
disfraz, que me parecio el mas adecuado, 
asi que en cuanto subi de nuevo arriba, no 
espere ni un segundo para ponermelo. 

En el cuarto de las alarmas, estaba el inte- 
lectual del que me habia hablado el borra- 
cho y me parecio oportuno intentar sobor- 
narlo con algo adecuado. El libro del 
maximo mentor del nazismo resulto perfecto, 
y el tipo no espero ni un segundo para lar- 
garse a leer detenidamente Mein Kampf de- 
jandome a mi a cargo de todo. 

Sabotee el sistema de alarma usando la 
cerveza a traves de la rejilla para provocar 
un cortocircuito. Una de las habitaciones de 
este pasillo estaba cerrada con Have, asi que 
intente llegar a ella a traves de la cornisa que 
unia las ventanas. Lo consegui, pero no en- 
contre a Henry como suponia, sino una ha- 
bitacion vacia donde solo era destacable un 
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ladrillo sobresaliente en la pared. Con algo 
de rabia, lo golpee y se hundio, saliendo al 
exterior por el otro lado del muro. Cuando 
volvi a la cornisa, me di cuenta de que podia 
ser una buena manera de alcanzar la rejilla 
que servia de guia a las plantas y alcanzar 
de golpe el tercer piso. 

La maniobra resulto perfecta, pero para 
mi sorpresa, mi padre no consentia en es- 
capar por donde yo habia entrado, alegan- 
do vertigo. Como lo conozco bien, supe que 
no habia nada que hacer, salvo buscar la 
forma de entrar como las personas, por la 
puerta. Asi que puse manos a la obra, des- 
haciendo el camino andado y bajando a la 
segunda planta. 

De nuevo con el uniforme de oficial, un 
guardia junto a la escalera hacia el tercer pi- 
so me dejo pasar cuando mencione el nom- 
bre del coronel Voguel. Ya en el tercero, tuve 



con el vigilante una amena charla sobre 
arrugas y manchas en la ropa, que me dejo 
via libre de inmediato. 

La primera puerta a la derecha del tercer 
piso era el despacho de Voguel, donde re- 
gistrando un fichero, halle un interesante pa- 
se en bianco en cuyo dorso constaban unos 
numeros parecidos a los de una combinacion 
de caja fuerte. Por supuesto, tuve que caerle 
simpatico al perrito, para lo que utilice el 
asado que llevaba conmigo. Sin pensarlo un 
instante, baje de nuevo al segundo y corn- 
probe que podia abrir la caja fuerte. En el 
interior de la misma, estaba el cuadro que 
yo habia dado al centinela, mas otro de gran 
tamafio, donde se representaba la figura del 
Grial y en el que era posible observar si la 
copa brillaba o no. Con este dato y el obte- 
nido tras el puente de roca en las catacum- 
bas, estaba seguro de distinguir el caliz ver- 
dadero entre un monton. 

De vuelta al tercero, el unico camino posi- 
ble estaba cortado por el enorme Biff "el na- 
zi". El borracho me habia avisado que el 
unico modo de tumbarlo era emborrachan- 
dolo, pero dado su tamafio, necesitaba al- 
gun recipiente bien grande. En el despacho 
de Vogel habia visto un trofeo que podia ser- 
vir, asi que baje con el a la cocina a por cer- 
veza. (Tuve que hacer los cambios de indu- 
mentaria para que ningun guardia 
sospechase, al verme vestido de manera di- 
ferente a cuando entre). 

El enorme rubio trinco la jarra y se la bebio 
de un trago. Era mucha cerveza hasta para 
un mulo como el, y con un simple mamporro 
lo quite de en medio. 

Las puertas del pasillo donde calculaba que 
estaba encerrado mi padre estaban cerra- 
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das con Have, asi que me dirigi hacia las de 
la parte contraria. Encontre a un guardian 
que adivine que era Siegfried, pues me ha- 
bian hablado de el abajo. 

Le pregunte si tenia autoridad para ver 
documentos secretos, y al decide su nom- 
bre, me dejo via libre. En la ultima habita- 
cion de este pasillo, encontre una pequena 
Have colgada de un candelabra. Volvi a la 
zona donde estaba Henry y abri la puerta 
en la que se veian con claridad los cables 
del sistema de alarma. 

Mi papa recibio con satisfaccion el hecho 
de que hubiese llegado de nuevo hasta el, y 
decidimos salir pitando. Por desgracia, al- 
guien no habia quedado convencido con mis 
actuaciones y los guardias se habian arma- 
do fuertemente. 

En cuanto nos cruzamos con el primero, fui- 
mos detenidos. El coronel Voguel hizo acto 
de presencia, exigiendome de inmediato la 
entrega del libra del Grial. Entendi de pron- 
to que el Tercer Reich anda- 
ba detras de algo tan pode- 
roso como era el caliz de 
Jesucristo. 

Se nos ato en la sala de las 
armaduras y, precisamente, 
una de ellas con una afilada 
hacha como arma me dio la 
idea para escapar. Era un 
poco arriesgada, pero no po- 
diamos correr el riesgo de es- 
perar que nuestros anfitriones 
decidieran algo para noso- 
tros. A empujones, consegui- 

mos situar las sillas en el sitio 

exacto y luego una patada al 

hacha hizo el resto. La chi- 



menea era demasiado grande para servir 
solo para el fuego. Presionando una de las 
estatuas, conseguimos activar el resorte que 
la abria, y salimos de alii enseguida. Una 
moto con sidecar aparcada detras del Casti- 
llo fue el vehiculo adecuado. Pense en diri- 
girnos hacia Iskenderun,* pero papa insistio 
en que era imprescindible recuperar su Dia- 
rio, y este habia sido enviado a Berlin, al 
mismisimo Furher. 



En el Corazon del Mundo Nazi 






En el camino hacia la capital, tuve que usar 
el rollo del oficial en mision secreta para 
conseguir pasar. Cuando llegamos, todo an- 
daba muy revuelto, pues Hitler estaba presi- 
diendo una quema publica de libros. Encon- 
tre a Elsa en las calles y consegui que me 



zso no les Tranquilizara mucho Tiempo. Me ior no volver 
alii dentro, 
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devolviese el Diario. Poco despues, tuve la 
mala suerte de tropezarme con el mismisimo 
Hitler. Era un ser pequenajo, pero al que se 
le veia el tamano de su orgullo. Decidi hala- 
garlo, y en un impulso repentino, le mostre 
un papel para que me firmase un autografo. 
Resulto ser el pase que habia conseguido en 
el despacho de Vogel y que ahora, al estar 
firmado por el Furher, constituia un preciado 
salvoconducto. 

Queriamos salir de Alemania de la forma 
mas rapida, asi que buscamos el aeropuerto. 
Solo salia un dirigible, pero no teniamos el 
dinero suficiente para los billetes. Recorde el 
manual sobre vuelo que encontre en la bi- 
blioteca, y decidi llevarlo a la practica. Con 
rapidez, robamos una avioneta que conse- 
gui poner en marcha y nos dirigimos hacia 
Iskenderun. La cosa no iba a ser tan facil, 
pues, enseguida, aviones enemigos apare- 
cieron pegados a nuestra cola. Maniobre co- 
mo mejor supe mientras papa disparaba la 
ametralladora, pero fuimos 
derribados. 

El aterrizaje fue algo brusco, 
sin embargo, tuvimos la suerte 
de caer junto a un par de co- 
ches medio abandonados. 
Cogimos el mas discreto, y 
pusimos rumbo a Austria. 

Salir de Alemania por ca- 
rretera no era facil en aque- 
llos dias, pero resultaba casi 
divertido ver la reaccion de 
los encargados de cada con- 
trol al reconocer la firma en 
nuestro salvoconducto. Cru- 
zamos Austria y Yugoslavia, 
hasta llegar a Iskenderun. 
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iBuscarian el Diario que me mando rru padre : 




=lndar hacia 
Empujar flbrir 
Tirar Cerrar 
Dar Mirar 



flndar hacia 
Coger 
Que es 



Usar 

Encender 

fipagar 



En el Templo del Grid 



En la puerta del templo, nos esperaba Mar- 
cus, y dentro del mismo una desagradable 
sorpresa: el maldito Donovan, promotor de 
toda la campafia de busqueda, estaba alia- 
do a los nazis, aparte de su interes personal 
en la obtencion del Santo Caliz. Nos ame- 
nazo con un arma y, ante mi negativa a en- 
trar a la zona de las trampas que impedian 
el paso de los impuros, disparo a bocajarro 
contra mi progenitor. 

El malvado habia encontrado la forma de 
.convencerme, pues Henry solo podria sal- 
varse si yo conseguia la copa, asi que no te- 
nia eleccion. Recorde las tres pruebas men- 
cionadas en el diario de mi padre. 

En la primera se hablaba de que solo el 
penitente pasaria, asi que me arrodille en el 
lugar senalado en el libro 
con una "X" y senti como una 
enorme cuchilla rozaba mi 
cabeza. Con un par de sal- 
tos, esquive una segunda ho- 
ja afilada y supe que habia 
pasado. La segunda prueba 
hablaba de que solo el que 
siguiera los pasos de Dios lo- 
graria entrar. Recorde como 
se escribia antiguamente el 
nombre de Dios, y pise solo 
las losas que contenian algu- 
na letra de su nombre. 

La tercera prueba era el ca- 
mino de Dios y solo la fe ab- 
soluta podia ayudarme. 



Nada mas llegar al abismo, me dirigi de 
inmediato hacia la puerta de enfrente, sin 
mirar siquiera hacia abajo. Para mi sorpre- 
sa, camine por el aire como si un puente ma- 
gico hubiese sido tendido y logre pasar. 

El lugar al que llegue respiraba santidad 
por los cuatro costados. Una gran pila de 
agua bendita y una mesa con gran cantidad 
de copas que iban desde la mas sencilla a 
la mas lujosa eran todo el mobiliario. Junto a 
la mesa, arrodillado, estaba el Tercer Caba- 
llero, que demostraba con su aspecto que to- 
do lo que se habia hablado sobre la inmor- 
talidad que proporcionaba el caliz era 
cierto. El caballero me tomo por alguien que 
habia vencido las pruebas y habia venido a 
relevarle despues de tantos anos. Le hable 
entonces de mi pobre padre moribundo, y 
pudo comprobar lapureza de mi alma. Me 
dijo que tenia que elegir y lo hice sin dudar. 
Las pistas de las catacumbas, tras el puente 
de roca, habian reducido a dos las descrip- 




ciones del autentico Grial entre todas las que 
mi padre tenia en su diario. La vision del 
cuadro en la caja fuerte del castillo nazi me 
habia aclarado si era una copa brillante o 
no. Para estar mas seguro, probe a beber un 
poco del agua bendita y supe que habia 
acertado a la primera. 

A toda prisa, llegue junto a mi padre, 
comprobando que Donovan se habia pues- 
to demasiado nervioso esperando y habia 
"perdido la cabeza". El Caliz hizo el mila- 
gro esperado y pronto Henry martirizaba 
de nuevo mis oidos con su simpatico modo 
de llamarme. 

Todo habia terminado felizmente, y como 
el caballero me habia informado que el Grial 
no podia traspasar el gran sello que marca- 
ba la entrada al templo, decidi devolverlo. 
Pero Elsa no pensaba igual, y en un impulso, 
me arrebato la copa. El terremoto que se 
produjo demostro la potencia del Santo Caliz 
y la veracidad de la prohibicion. La pobre 
Elsa desaparecio tragada 
por la tierra bajo el Gran se- 
llo y yo solamente pude recu- 
perar el Grial usando mi ar- 
ma mas preciada. 

Ya, lo unico que nos que- 
daba por hacer era volver a 
casa y encontrar un nuevo 
objetivo para mi proximo 
aventura. jQue tal estaria 
localizar el continente perdi- 
do de la Atlantida? Claro 
que, esta vez, seria mejor no 
llevar a'papa conmigo, por 
si las moscas.# 

Diego Gomez 
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SI PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91 ) 80 28 92 



f..-;-H )8 




DO0OIDE00B 



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 

SABADOSDE 10,30 A 14 h 

FAX: (91 )380 34 49 



SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS> 

TE LO ENVIAMOSA CASA UR6ENTEMENTE 

Y SIN 6ASTOS DE ENVIO. jLLAMANOS! 

PENINSULA Y BAtEARES 



CENTRO COM. INDEPENDENCIA 
LOCAL 100 B-2 Planta Alta 
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIOO 




COMUNICACIONES 



SUPRA MODEM 2400 

SUPRA FAX MODEM PLUS.... 
(COMPATIBLE IBERTEX) 
SUPRA FAX MODEM V32 Bis. 



15.900 
25.900 

59.900 



BAJO ENTORNO WINDOWS 

SUPRA FAX MODEM PLUS 28.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis 63.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis/i 45.900 



BAJO ENTORNO DOS 

SUPRA MODEM 2400 interno 9.900 

SUPRA FAX MODEM PLUS 28.900 

SUPRA FAX MODEM 24/96i 13.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis 63.900 

SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900 




iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDO QUE SOPORTAN LOS 4 STANDARDS! 

SOUND GALAXY NXII 

19.900 

SOUND GALAXY NX PRO 

27.900 

MICROfONO- 1.495 







CD ROM ■ 49.900 



KIT MULTIMEDIA 

GALAXY NX 79.900 

GALAXY NX PRO ... 89.900 
RACTERISTICAS COMUNES: 

|RTAL0S4STANDARDSADUB,S0UNDB1ASTER, -AMPLIFICADORINCORPORADO -FIITRODEADAPTACIONDINAMICA •INQUYESOFIWAR 
)V0X ; DISNEYSOUNDSOURCE -MIDIINCORPORADO -INTERFACEFARACDROM - SINTETIZADORDE 1 1 VOCES ENNXil 

BT0PARAJ0YSTICK -GRABACIONANALOGICAYDIGITAL INCLUYEALTAVOCES -SMETEADORDE20VOCESSTEIiEOENNXPRO 



PRODUCTO ESPECIAL 




10 discos 3 1/2 995 

Disco Limpiador 995 



TARJETAS DE SONIDO 

COVOX- SOUND MASTER 

SOUND MASTER + ... 12.900 
SOUND MASTER II ... 32.900 

ALTAVOCES 

monitor 4*990 ptos 

PRODUCTO ESPECIAL 

SHERLOCK HOLMES A- TRAIN 




IJ. FATE OF ATLANTIS 




TELEVEYES VGA A TV 

PARA GRABAR TODOS SUS TRABAJ0S A VIDEO 
VISUALIZAR EN SU TV 



34.500 



// TetevSuet \\ 

' I VGA- To TV Converter \\ 



■— r i 



COMPUTER EYES 

TARJETA DE CAPTURA DE IMAGENES EN TIEMP0 REAL 

DIGITALIZA M0VIMIENT0S SIN DIST0RSI0N 
DISPONE DE 768 Kb PR0PI0S DE RAM 
DIGITALIZA EN 24 BITS (16 MILI0NES DE C0L0RES) 
1NCLUYE SOFTWARE 



89,900 

En via este cupon a VxC, Sta. Maria de la Cabezal. 28045 Madric 



NOMBREYAPELUDOS 

DIRECTION C0MPLETA 

P0BLACI0N PR0V1NCIA 

C.P. M0DEL0 DE C0NS0LA 

TELF N»CUENIE NUEV0 CLIENTE □ 

ENVI0S POR CORREO C0NTRAREEMB0LS0 



TITULOS PEDIDOS PRECIO TOTAL 







































GASTOS ENVIO 
TOTAL 




REAL COMO EL VUELO MISMO 

Aunque la mayoria de los usuarios jamas llegara a pilotar 
un avion de "los de verdad", de todos es conocido que no- 
existen demasiados joysticks que proporcionen una sen- 
sacion autentica de vuelo en los muchos simula- 
dores que existen para PC. Sin embargo, pue- 
de que haya llegado el momento de que esto 
pase a la historia... del soft. Logic 3 ha anun- 
ciado el lanzamiento de un joystick, bautizado como 
«Free Flight», asesorado en su diseno y probado por pi- 
lotos. Estos aseguran que con el existe completa libertad de 
movimientos y verdadera sensacion de realidad, asi como gran 
rapidez de respuesta y manejabilidad extrema. Con un precio 
que llega a rondar las cuarenta libras, este producto puede en- 
contrarse disponible dentro de muy poco en Gran Bretana. Espe- 
remos que muy pronto se decidan a distribuirlo en nuestro pais. 



PC: NUEVAS GENERACIONES 

El Pentium ya es una realidad. A su pronta 
presencia en el mercado, segun aseguro Intel 
en diversas informaciones difundidas a la 
prensa, se une el juego de componentes PCIset pa- 
ra este procesador. Destinado a desarrollar la 
quinta generacion de ordenadores personales, ex- 
plota todas las posibilidades de la arquitectura PCI 
(Peripheral Component Interconnect). El bus de ar- 
quitectura PCI trabaja en 32 bits de ancho a 33 
MHz., mientras que otros tradicionales como EI- 
SA, lo hacen tambien a 32 bits, pero con una ve- 
locidad, sensiblemente inferior, de unos 8 MHz. 
El procesador Pentium mantiene, en teoria al me- 
nos, total compatibilidad con los 
estandares 386 y 486, pero con 
unas prestaciones superiores. Se 
presenta en dos versiones basi- 
cas a 60 y 66 MHz., y algu- 
nas de sus caracteristicas mas 
destacables son su arquitec- 
tura Superscalar; compati- 
bilidad con sistemas operati- 
ves como MS-DOS, UNIX, 
Windows o OS/2; 
• bus de datos de 
64 bits; etc. Mas 
information en el te- 
lefax) (91) 308 2552. 
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MICROSOFT AUMENTA LA FAMILIA 

El sistema operativo mas vendido del mundo, el MS-DOS, aca- 
ba de ser presentado en su version 6.0. La presentacion ofi- 
cial del producto se llevo a cabo el dia 30 de marzo en Ma- 
drid y alii, se pudieron escuchar por vez primera las mejoras del 
sistema y la repercusion que estas tendrian sobre el usuario. 

La principal caracteristica del MS-DOS 6.0 es la posibilidad de 
duplicar la capacidad del disco duro gracias a la utilidad Dou- 
bleSpace. Esta, al estar integrada en el propio sistema, evita pro- 
blemas como el intercambio de unidades y la sincronizacion con- 
tinua del sistema de ficheros. Segun se informo en la presentacion, 
esta previsto que el MS-DOS 6.0 sea incluido de serie por mas de 
cuatrocientos fabricantes de ordenadores en sus productos. Otros 
elementos clave que incorpora son: nuevo administrador de me- 
moria MemMaker, backup de MS- 
DOS y Windows, antivirus para 
MS-DOS y Windows, mejoras del 
comando Undelete, soporte multi- 
configuracion, etc. 

Seguramente os estareis pregun- 
tando el precio con que saldra al 
mercado este esperado producto 
de Microsoft. El precio de la ver- 
sion en castellano de MS-DOS 6.0, 
disponible a partir del 1 de Abril, 
oscilara en 
torno a ca- 
torce o quin- 
ce mil pese- 
tas, aunque, 
como oferta 

de lanzamiento hasta el 31 de junio costara 
unas nueve mil pesetas. Tambien es necesario 
tener presente que esta nueva version solo po- 
dra ser instalada en ordenadores que posean 
previamente el MS-DOS 2.1 1 o posterior, u OS/2. 
Para mas informacion, Hamad al telefono (91 ) 308 43 1 5. 





LA EV0LUCI6N SEGuN ARL 




s 



i en esta misma seccion hablamos del Pentium y de algunos de los nuevos 
componentes de su misma familia, ALR ya anuncia un modelo de compatible 
que incorpora una placa base preparada para adaptarse a la ultima tecno- 
logia Intel. De las seis ranuras de expansion que posee, tres incorporan extension 
de Bus Local, lo que le permite comunicacion directa con la CPU, procesando da- 
tos a la velocidad real del procesador y mejorandose asi considerablemente las 
prestaciones de la tarjeta. 

Bajo el nombre de Evolution IV, la serie de compatibles ARL cuenta con arqui- 
tecturas ISA y EISA. Sus CPU's incluyen toda la gama actual de 486s (SX, DX y 
DX2), junto al mencionado Pentium. Dispone de 4 megas de RAM y 256 K de ca- 
che. Entre algunas de las opciones que ofrece se encuentra el adaptador de Bus Lo- 
cal que une en una sola tarjeta una ATI SVGA con 1 mega de VRAM y una Ether- 
net. Si deseais mas informacion sobre los Evolution IV, la obtendreis en el telefono 
(96) 372 8889. 



MAS FACIL IMPOSIBLE 

Cuando Microsoft presento Windows, pare- 
cia que por fin se habian acabado los 
quebraderos de cabeza para los usuarios 
que encontraban pesado y molesto el manejar 
constantemente el DOS. Sin embargo, para 
ponernos aun mas facil el control del ordenador, 
la compania californiana Micro Seconds acaba 
de poner a punto la version 4.0 de «EasyDOS». 
Este es un menu para Windows con doscientas 
cuarenta opciones, gracias a las que es posible 
controlar todos los programas y documentos que 
esten contenidos en el disco duro. Se acompana 
del modulo «EasyFile», que permite realizar un 
sencillo manejo de ficheros y discos y que sigue la 
misma filosofia del menu «EasyDOS». 




LOS C0NSEJ0S DEL DOCTOR 

Cuando un usuario de PC oye la palabra "virus", 
refiriendose a su ordenador, puede echarse a 
temblar. Para evitar todos los inconvenientes que 
la presencia de virus pueda acarrear al normal uso del 
PC, Economic Data distribuye en nuestro pais nuevas 
versiones de dos potentes herramientas antivirus: «Tool- 
kit del Dr. Solomon» y «Virusafe». El segundo, conocido 
por multitud de usuarios en todo el mundo, aparece 
ahora en espanol y se maneja mediante un comodo sis- 
tema de menus. Del primero, apareceran diferentes ver- 
siones que permiten su funcionamiento desde MS-DOS, 
Windows y OS/2, incluyendo soporte para redes No- 
vell. Ambos poseen intere- 
santes y utiles opciones de 
todo tipo, que permiten des- 
de detector, inmunizar y eli- 
minar virus, hasta crear 
mensajes personalizados o 
evitar el uso no deseado 
por parte de personas aje- 
nas al sistema. Para mas in- 
formacion, Hamad al telefo- 
no(91)442 2800 6(91) 
442 2789. 




ICONSIGUE DOS JUEGOS 
POR EL PRECIO DE UNO! 

pcnnnfo 

Para conseguir esta oferta, recorta o fotoeopia el cupon 

adjunto y entregalo en los CENTROS MAIL, o bien 

mandalo por correo contra reembolso a MAIL VxC 

(Paseo Santa Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid) 

MADRID ^^*it MADRID 
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BARCELONA 
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P- Sta. Maria de la Cabeza, 1 
Tel: 527 82 25 



Calle Montera, 32. 2 q 
Tel: 522 49 79 



ZARAGOZA 



_ 



SALAMANCA DosHermanas(SEVILL/ 



Carrerde Pau Claris, 106 Cent. Com. tndependencia 

Tel' 412 63 10 Local 10 ° B ' 2 Planta alta 

Tel: 21 82 71 




Calle Toro, 84. 
Tel: 26 16 81 



Calle Las Morerillas, i 
Tel: 566 76 64 




PC3 1/2 



ELIGE DOS JUEGOS Y PAG A 

SOLAMENTE EL DE MAYOR 

IMPORTS. EL OTRO ES DE REGALO 




RV.P- 2.600 P.V.R-6.150 

KNIGHTS OF THE SKY M 1 TANK PLATOON 




NOMBRE 

APEUIDOS 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION 

PROVINCIA C.P. 

TELEFONO N 2 CLIENTE 

□ NUEVO CLIENTE 





TITULOS PEDIDOS 


PRECIO J 
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1 




1 




1 




1 




1 




GASTOS ENVIO 


250 


TOTAL 
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ROL 

ELVIRA, MISTRESS OF 
THE DARK 

Tengo dos problemillas con 
esta apasionante y misteriosa 
aventura. jComo puedo elimi- 
nar para siempre al hombre lo- 
bo? jSirve para algo el canon 
situado en lo alto de una de las 
torretas del castillo? 
FERNANDO REY VAZQUEZ 
(VIGO) 

Una flecha de plata es el uni- 
co arma capaz de eliminar al 
hombre lobo. Esta la consegui- 
ras tras unir dos objetos vitales: 
la flecha de ballesta y la cruz 
de plata. Ve a la fundicion y 
hecha en un cuenco la flecha y 
la cruz, pon el recipiente al fue- 
go y ambos objetos se fundiran 
en una flecha de plata 

En respuesta a tu segunda 
pregunta, el canon sirve para 
romper la muralla tras la cual 
se encuentra Emelda. Para dis- 
pararlo, es preciso usar las te- 
nazas y un trozo de carbon 
que encontraras en la cocina. 

CURSE OF ENCHANTIA 

He inspeccionado de arriba a 
abajo las cavernas y he encon- 
trado a un hombrecillo que es- 
ta haciendo yoga. jQue fun- 
cion tiene? jHe de decirle algo 
especial? 

RODOLFO GOMEZ 
(GRANADA) 

El personaje que mencionas 
tiene un papel fundamental en 
la aventura. Su intencion es en- 
tregarte un trozo de cuerda 
que mas adelante resultara de 
gran utilidad, pero para con- 
vencerle de que te ayude sera 
preciso que le ofrezcas el ma- 
yor numero de rocas que seas 
capaz de transportar hasta el 
lugar en el que se encuentra. 



ARCADE 

DRAGONS LAIR III 

Despues de atravesar el espe- 
jo y pasar la primera tanda de 
golpes, llego hasta los gemelos, 
pero si ellos no me golpean es 
la reina la que me atiza un 
mamporrazo jque secuencia 
de movimientos es la correcta? 
DA WD GONZALEZ 
(SEVILLA) 

Pulsando izquierda esquiva- 
ras el primer golpe. Luego pul- 
sa arriba y rapidamente abajo 
seguido de disparo, para pa- 
rar con la espada el golpe de 
la reina. 

AVENTURA 

INDIANA JONES & 
THE FATE OF ATLANTIS 

La ultima aventura de Lucas- 
Arts me esta dando serios que- 
braderos de cabeza. En con- 
creto, no se como encontrar el 
libra «Los Dialogos Perdidos de 
Plat6n». jPodriais decirme cual 
es su ubicacion? 

JUAN ANTONIO GARCIA 
(MADRID) 

Estas ante un problema que 
tiene tres soluciones. En una, la 
estanteria caida lo guarda de 
los curiosos. Para recogerlo, 
debemos quitar los cinco torni- 
llos de la misma, con algo pun- 



zante y algo de proteccion. En 
la segunda, necesitaremos un 
ingrediente "aceitoso" que de- 
rramaremos sobre una estatua 
que antes no se movia, para 
subir al piso superior y encon- 
trar una Have que nos permitira 
abrir una caja oculta. Por ulti- 
mo, y gracias un chicle escon- 
dido, treparemos por una tube- 
ria y tras calentar a un "lindo 
gatito", obtendremos el libro. 

LEATHER GODDESSES 
OF PHOBOS 2 

En el «Phobos 2» jugando con 
Zeke no puedo acceder al recin- 
to militar, ya que un soldado, a 
pesar de su amabilidad, me 
corta el paso. jQue debo hacer 
para que me deje pasar? 

JUAN JOSE MONTERO 
(MADRID) 

Por la puerta no lo vas a con- 
seguir. Debes entrar desde un 
rio que pasa cerca. Al principio 
estara seco por lo que tendras 
que accionar una maquina en el 
sotano de la casa del profesor, 
que hard que llueva durante un 
ratito. Despues ve al embarca- 
dero donde hay una barca y 
montate en ella. LLegaras a un 
lateral del cuartel, que tiene un 
agujero en la verja. Solo te 
queda entrar por el. 

De paso, un consejo. Coge un 
uniforme de militar para pasar 
desapercibido. 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no 
teneis mas que remitirnos una carta a la 
siguiente direction: 

PCMANJA 

SECCION CONSULTORIO 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n- 4 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 

Para agilizar la publication de las respuestas es importante 
que indiqueis en el sobre seccion «CONSULTORIO», 
especificando ademas el TIPO DE PROGRAMA 
-simulador, aventura grafica, rol o arcade- acerca del que 
realizais la consulta. 



LEGEND OF KYRANDIA 

jComo puedo romper el hielo 
que me impide entrar en la 
i cueva? 

LUISMINGUELA 
(HUELVA) 
El hielo se rompera con las 
simples vibraciones de la flau- 
ta. Para conseguir esta debes 
mezclar en el cuenco del altar 
las gemas, incluyendo la que 
esta en lo alto del arbolyla del 
fondo del manantial. Entonces, 
el cuenco dorado se convertira 
en la flauta. 

ALONE IN THE DARK 

sComo puedo matar al fan- 
tasma pirata? 

LUIS ALBERTO GONZALEZ 
(MADRID) 

En primer lugar, debes en- 
contrar y coger una estuilla 
muy pesada que esta en una 
de las habitaciones de la man- 
sion Derceto. Si luego la arro- 
jas contra la armadura, esta se 
caera y podras coger la espa- 
da con la que acabaras con el 
fantasma sin problemas. 

ESTRATEGIA 

ROME 92 AD 

Ya estoy en el final de la 
aventura, despues de regresar 
victorioso de Egipto, pero, al 
poco tiempo de llegar a Roma, 
siempre me asesinan jComo 
puedo evitarlo? 

CLAUDIO SANCHEZ 
(CORDOBA) 

El asesino esta contratado 
por el consul Nintendus, por lo 
que deberas adelantarte a ely 
contratar tu uno por cien ses- 
tercios. Luego haz lo mismo 
con Gluteus Maximus, pero 
cuida bien que el asesinato sea 
por la noche. 




Recibe 0611191119 comodamente en casa 
todos los meses y consigue este practico regalo 

para guardar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplimentado, o llamar 
portelefono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los niimeros 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. 




• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 



Fabricado en Estados Unidos. 





IIJIU) Ull IIlUIlUO. r\ Ul dlLdllLt. Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book ™ sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 yde 16 a 18,30 h. 



comodamente en casa 
iigue este practico regalo 
lar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de | 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 



Fabricado en Estados Unidos. 





Oferta valida hasta fin de existencias o publication de oferta de suscripcion sustitutiva 

e al precio de 4.500 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
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Recibe pClMllfS c 
todos los meses y consi 

para guards 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplimentado, o llamar 
portelefono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los numeros 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. 
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Todo un mundo. A tu alcance. 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book ™ sin suscribirte ai 
de 9 a 14,30 yde 16 a 18,30 h. 



pcmanfa 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Panama durante un ano (12 numeros) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta valida solo para Es- 
pana y hasta la aparicion de otra oferta de suscripcion). 



Nombre 

Apellidos:_ 
Domicilio: 
Localidad. 
Provincia:. 



-Fecha Nacimiento- 



. C.P(*) 
_Tel:_ 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. GiroN°_ 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envio) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 



Pide lus numeros atrasados 



pcmania 



Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes numeros de Pcmania: 



Nombre 

Apellidos:. 
Domicilio: 
Localidad_ 
Provincial 



.Fecha Nacimiento. 



.C.P(*) 
-Tel: . 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envio) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: ^^^^~^~^~^~^~^~^~^ 



Fecha y Firma 
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Valor y un X-Wing 
es lo unico que 
Necesitas para 

Desafiar al Imperio 




Salta a la cabina de un X-Wing y lucha por la libertad. La 
galaxia esta siendo oprimida por el Lado Oscuro de la 
Fuerza y necesita desesperadamente la ayuda de la 
Alianza Rebelde. Toma el control de un caza estelar X- 
Wing, jahora! Experimenta el increible realismo de los 
graficos poligonales y efectos especiales en bitmap 
mientras combates a los mortiferos cazas TIE y a los 
amenazadores destructores imperiales. Disfruta de la 
banda sonora interactiva y de los efectos sonoros 
digitalizados de las peliculas de la saga Star Wars. Por 
fin, una nueva generacion de tecnologia espacial de 
combate que desafia al Imperio. Destruye la mas 
moderna y definitiva arma del Emperador y termina con 
su tiraiffa. 
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LA ALIANZA REBELDE A H R A 




